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más y retoque de imágenes , 
ra profesionales de P 
del deporte rey, logro, de 
es decir, del fútbol. Son la autoedición y del 


las últimas novedades en este diseño. Pero no 
“verde” terreno, que solen al compo solamente para ellos, este software también está 


dispuestos a chutar fuerte y a ganar orientado para los aficionados que se atrevan a 
por goleada todos los mundiales de realizar buenos trabajos de diseño. 
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bras, nuestro CD-ROM. 
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turno a Schubert y a su “quinteto 
de la trucha” 
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Extrusión indica cierta forma de 
crear objetos tridimensionales... 
De esto os comentaremos en la 
sección de P.O.V., de este mes. Un 
tema apasionante sobre el 

que vamos a hablar largo y 
tendido, porque infinitas son sus 


posibilidades. 
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blo inglés y el provecho que podréis 
sacar al mismo. Pero el máximo rendimiento vendrá 
este mes de la mano de nuestro CD-ROM. Con éste 
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paramos de daros juegos en exclusiva como «Al Qa- 
dim», «Tie Fighter» o «Pacific Strike»; ni de examinar 
programas como «Picture Publisher» o «Visual Map 
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ción CD, y como postre a todo esto, dos “A fondo” de 
«Harrier Jump Jet» y «Fields of Glory», para que ter- 
minéis con buen pié estos dos grandes programas. Y 
nada más, y nada menos. Ya sabéis, este mes CD- 
ROM de regalo para que disfrutéis de vuestro verano 
informático y seáis la envidia de vuestros amigos, de 
esos que no se han apuntado todavía al gran club 
que formamos los “PCmaníacos”... 
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No es PCFÚTBOL todo lo que reluce 
Dinamic Multimedia demanda a sus imitadores 


ace unos días fue evidente el programa Dinamic Multimedia ha 
lanzado al mercado «PCFÚTBOL» que Dinamic remitido a los medios de 


español «USA Soccer». Multimedia editó en comunicación, con el fin de 
Tanto la publicidad del octubre del pasado año. dar a conocer a todos los 
programa, como su A continuación reproducimos usuarios de PC las acciones 
contenido, copian de forma íntegra la nota de prensa que legales que, en forma de 


DINAMIC MULTIMEDIA 
presenta demanda por Competencia Desleal 


Dinamic Multimedia ha entablado acciones legales contra las empresas Digital Dreams Multimedia 
y Tower Comunications por competencia desleal. 

Las compañías demandadas han procedido a copiar, de forma descarada y evidente, aspectos esen- 
ciales de nuestro programa PCFUTBOL con la intención de confundir a los consumidores respecto a la 
procedencia de su producto, titulado USA SOCCER, y con el claro objetivo de aprovecharse del éxito 
comercial de PCFUTBOL y del prestigio de Dinamic Multimedia. 

A la vista de las similitudes de uno y otro producto es imposible atribuir a los autores del plagio nin- 
gún resto de buena fe en sus actuaciones. No sólo se han apropiado de la idea de un videojuego de fútbol 
relacionado con una base de datos multimedia (era de esperar que ante el éxito de PCFUTBOL y tam- 
bién de PCBASKET, otras compañías nos imitaran), sino que han presentado su programa con tal cúmu- 
lo de “coincidencias” gráficas con respecto a los nuestros que resulta innegable y palmaria la intención 
fraudulenta ante el consumidor por parte de los responsables de las compañías demandadas. 

Hasta tal punto han inducido a confusión en la publicidad de su producto que en Dinamic 
Multimedia hemos recibido numerosas llamadas de personas interesadas en adquirirlo. Todos estos 
clientes han manifestado su sorpresa y algunos su indignación al conocer la verdad: que Dinamic 
Multimedia no tiene nada que ver con el programa USA SOCCER, aunque sus “autores” han puesto, 
por lo que parece, mucho mayor esfuerzo en imitar nuestro estilo que en aproximarse a nuestra calidad. 

Podríamos convertir esta nota en una relación interminable de las similitudes con las que de forma 
nada casual se ha buscado la identificación engañosa entre ambos programas. La imitación descarada de 
gráficos y textos es burda y abundante hasta el despropósito, y va desde la cabecera a los colores, cinti- 
llos, calados, textos, gráficos y hasta a la composición de las páginas de publicidad publicadas en varias 
revistas. 

Por todo ello, en Dinamic Multimedia queremos expresar nuestro más contundente rechazo por 
este tipo de prácticas que incurren de lleno en la competencia desleal y que desprestigian al sector del 
videojuego español y defraudan al usuario. 

Estamos seguros de que las acciones legales entabladas contra los autores de este engaño al consu- 
midor servirán de freno en el futuro , para que no se vean afectadas por sucesos de esta naturaleza ni 
nuestra compañía ni ninguna otra que opere con buena fe en el mercado. 
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demanda, han presentado 
contra las empresas 
Digital Dreams Multimedia 
y Tower Comunications 
por competencia desleal. 
En esta nota Dinamic 
Multimedia deja bien claro 
que su producto 
«PCFÚTBOL» nada tiene 
que ver con «USA Soccer». 


Carátula original de «PCFÚTBOL». Dinamic 
editó el programa en octubre de 1993. 


Carátula de «USA Soccer» presentada 
en Junio de 1994, 
A veces, sobran las palabras. 


Cada vez que oigo la frase: “En España 
hasta el más tonto hace un reloj”, miro mi 
muñeca izquierda y me felicito por llevar 
sujeto en ella un reloj suizo. Modestito, ba- 
rato... pero suizo, ¿saben?, porque... ¡maldi- 
ta sea! la frasecita es cierta: los tontos aquí 
hacen relojes, muchos relojes. Es más, 
cuanto más tontos son, más relojes hacen. 

España está llena de relojes fabricados 
por tontos. 

España rebosa de tontos que fabrican 
relojes. 

¿Que usted no se habia dado cuenta? Sí, 
hombre... párese a mirar alrededor, detén- 
gase a escuchar en torno suyo... tic, tac, tic, 
tac, tic, tac, el concierto de los relojes de los 
tontos no es un murmullo, sino un estrépi- 
to. No es el tiempo surrealista de los relojes 
blandos de Dalí el que marcan, sino el tiem- 
po duro y necio de los tontos relojeros. 

Cuando los tiempos son duros, los tontos 
incrementan su producción de relojes. 

Tic, tac, tic, tac, tic, tac... 

¡Imagínense hasta qué límite pueden lle- 
gar los tontos relojeros, con los tiempos 
que ahora corren! 

¡¡¡TIC, TAC, TIC, TAC, TIC, TACH! 

Si: los tontos relojeros están a tope de 
producción. 

¿Que por qué los tontos se dedican todos 
a hacer relojes? Pues, mire usted, yo no 


lo sé, Por lo menos no lo sé con certeza. 


Cuando los tontos 
hacen relojes 


Parece que tiene algo que ver con la esperan- 
za de que si alguna vez consiguen venderle 
un reloja un listo, dejarán de ser tontos. 

O algo por el estilo. 

El caso es que yo, que he conocido en mi 
vida a muchos más tontos relojeros de los 
que me hubiera gustado conocer, les he vis- 
to vender muy poquitos relojes. 

Casi todos los tontos, cuando venden un 
reloj, el cliente suele ser otro tonto. 

Y es que, por lo general, los tontos reloje- 
ros lo tienen muy dificil: sus relojes siem- 
pre atrasan. Atrasan horas, meses, años... 

Cualquier día de estos, cualquier tonto re- 
lojero inventará el reloj de arena, o quizás el 
reloj de sol. En serio, cosas más idiotas se 
creen que han inventado algunos ilustres 
tontos relojeros que yo conozco. 

Luego, para intentar vender algunos -po- 
cos- de sus tontos relojes atrasados, los 
tontos relojeros se buscan nombres rim- 
bombantes: “EL SUPER RELOJ”, “EL ME- 
GA RELOJ”, “EL OK RELOJ”, y hasta ¡“EL 
RELOJ MULTIMEDIA”! 

Tic, tac, tic, tac... tic... tac. 

Los relojes de los tontos relojeros son fá- 
ciles de distinguir: están copiados, van con 
retraso, se paran pronto... y la única hora 
que marcan es la hora de los tontos. 

La hora de los tontos relojeros. 


J.I.Gómez-Centurión 
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My, El año del 


TN sonora > : 
D BLASTER META 1 Dragón 
3.795 ptos he 
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Con esta publicación de la editorial 
Anoya, Kevin Weiner nos introduce en el 
oposionante mundo del sonido. Dedicado 
en principio a aquellos que poseon uno 
torjeto de sonido SoundBlaster o 
compatible, en el libro se onalizon 
ospectos lan importontes como lo edición de sonidos, grabación de 
odio, olas caracteristicas del sonido tridimensional. Además, con este 
volumen se incluyen dos disquetes de alta densidod, en los que 
podremos encontrar cerca de cinco megas de sonidos VOC y WAC 
dos editores de digitales, un compendio de archivos MIDI y MOD y un 
pas reconoce la voz del usuorio entre otros. 
evin Weiner 


S 
» rócticomente todos cono- 
y p cemos el nombre de 
o «Shangoi», y su conti- 
nuación «Shangai ll: Dragon's Eye». Se tra- 
toba de un juego de inteligencia en el que 
teníamos que participar, con una ambienta 
ción de lo más oriental, en un juego basado 
en hacer diferentes porejas con un elevado 
número de fichas. 

Ahora, Activision lanza una nueva versión 
de la segunda parte de «Shangai», para 
Windows. Básicamente, las diferencias entre 


rios sets de piezas y disposiciones de las mis- 
mas, la posibilidad de competir contra la má- 
quina o contra otro jugador, etc. 

Además, se incluye un “Construction Set” 
que nos permite fobricor nuestras propias 
disposiciones y moldear a nuestro gusto las 


Anaya Multimedia características de cada partida. Todo un reto, 
$ esta versión y su predecesora son mínimas a de nuevo, se presenta para los que gustan de 
Nivel «bo nivel de juego. Seguimos contando con va-  exprimirse las neuronas ante el ordenador. 


PROGRAMACIÓN 

EL LIBRO DEL VISUAL BASIC 3.0 PARA 
WINDOWS 

396 pogs. 

3.695 plos. 


Anoyo Mullimedia nos presenta un libro 
con el que se nos resolverán lodos los 
dudas que tengamos acerca de Visucl 
Bosic, Con un lenguaje sencillo de 
comprender, el ulor nos explico de una 
forma clara los instrucciones que 
componen este lengua acompañando al texto unos ejemplos 
prácticos que ayuden en moyor medido a la asimilación de los 
conceptos. Además, se nos proporciona lo forma de programar nuestra 
primera aplicación Windows, consistente en un registro en el que se 
contobliza el uso que hacemos de cado oplicación Windows al largo 
de un periodo de iempo delerminodo. 


¡eL tegramente por ordenador, «Justicia Digital». 
cu «Hell Cab» cuenta con numerosas digitalizacio- 
Nivel «bo nes de todo tipo, gráficos y sonoros, y promete 


APLICACIONES 

FOXPRO 2.5 PARA DOS Y WINDOWS A 
SU ALCANCE 

578 págs. 

4,500 ptos 


La gran mayoría de vosotros conocéis el 
sistemo de gestión de base de dotos 
FoxPro. Se trata sin dudo ES uno 
pe de los más potentes que hoy en dío 

a emos encontrar en el mercado. 
Compatible con otros como ASEMALS o BASEN sin embargo es 


JENO NIVEL l: INICIACIÓN - NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


TIME WARNER por fin en España 

¡ hoce un par de meses os informábamos de la presentación de Time Warner Inte- 

roctive Group en Europa, cuyos productos serían distribuidos en el viejo continen- 

te a través de Tengen, ahora debemos congratularnos doblemente ante el anuncio 
de la distribución oficial de los programas de esta compañía en nuestro país. Erbe Soh- 
ware será la encargada de poner a nuestro alcance CDs de la talla de «Aegis», Un in- 
teresantísimo simulador naval con espectaculares gráficos en SVGA, o «Hell Cab», una 
de las primeras incursiones de Pepe Moreno en el mundo del CD-ROM. Por si a alguno 
no os suena demasiado este nombre, baste con 
decir que Pepe Moreno es un famosísimo dise- 
ñador español afincado en Nueva York, y entre 
alguno de sus productos más conocidos se en- 
cuentra el primer cómic de Batman diseñado in- 


ser un ouléntico bombazo. 


casa, gracias al juego de Team 17. Por 
último, está «King Pin». Este programa 
también se basa en un deporte, no ex- 
cesivomente practicado en España, pe- ' 
tulos de sus más recientes pro- ro muy interesante, los bolos. Posee 


NY 
TS 
[ os 
yectos para PC. Se trata de tres Y! | unas estupendas animaciones en 3D y 


arcades, de muy distinta ambienta ma es posible la participación de hasta seis 


Los reyes del arcade 
atacan de nuevo 
Y eam 17 ya ha descubierto los fí- 


bastante més rápido que ellos y en general, que cuolquier otro. Pues S ción, y con la calidad con la que la jugadores en la misma portida. 
pan el oulor de este lo po con el mismo enseñamos los muevas. compañía británica suele dotar a todos sus 
funciones que incorpora FoxPro 2.5 con 'a.aneriores versiones, E a a 
nde ode asias [ob de iD Pape E as de ellos es sia yo; 
prácticos para una mejor comprensión de la motera. De lec] 3. Un Shool'em up a la antigua usanza en el que 
comprensión tanto para el usuario que se inicia como para el que ya * lo que prima es una adicción exagerada. El 
posee olgún tipo de conocimiento, esta publicación se convierte enel É siguiente programa es «Arcade Pool». Los 
pp E] a $ aficionados al billar ya sabrán que el pool es 
McGraw-Hill S una modalidad de este atractivo deporte, que 
ze E ahora todos podremos disfrutor, sin solir de 
Nivel «l» 2 
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Tras las 
huellas del 


ninja 


remlin se acaba de 
destapar con el 
anuncio oficial de 


los lanzamientos de los que prometen ser 
algunos de los mejores arcades de la tem- 

rada, entre los que se encuentran fítu- 
le como, sin ir más lejos, «Zool 2», La se- 
cuela del juego protagonizado por aquel 
ninja parecido a la hormiga atómica lle- 
gará en breve, en formatos floppy y CD, a 
los compatibles. Pero no vendrá solo. Jun- 
to a «Zool 2» se prevén programas como 
«Desert Strike» y «Jungle Strike», ambos 
precedidos por un éxito clamoroso en el 
mundo de las consolas, o nuevas versio- 
nes en CD de oventuras tan geniales co- 
mo «Litil Divil». La fecha prevista para la 
aparición de todos estos programas es, en 
principio, este mismo mes de Julio, pero 
eso sí, en el mercado británico. De todos 
modos es más que probable que no trans- 
curra Acido tiempo entre este lanza- 


Cada vez más compañías 

se suman al calmoso pano- 

rama nacional. La última 

en llegar al mundillo ha si- 

do Péndulo, con su «Igor: 
Objetivo Uikokahonia». Por otro lado están 
las “clásicas”, como Dinamic o Topo. Pero 
lo mejor de todo es que no sólo a nivel de 
programación surgen estas empresas, sino 
también en competencias de distribución. 
Buena prueba de ello es Friendware, perte- 
neciente a la Association of Shareware Pro- 
fessionals, cuyos productos estrella son los 
pertenecientes a Epic Megagames y Apo- 
gee (¿os dice algo el nombre de «Wolfens- 
tein 3D»?). Asimismo, es más que probable 
que, ¡por fin!, el genial «Doom» encuentre 
un canal de distribución —en el sentido más 
tradicional- en España. 

Si la cosa sigue así —crucemos los dedos 
puede que de una vez por todas acabemos 
con ese sentimiento de pertenecer a un 
mercado de segunda, dejado de lado res- 
pecto a un importante número de títulos. 
Confiemos en ello. 


miento y el que tendrá lugor en Españo, 
por lo que muy pronto podremos disfrutar 
de las nuevas andanzas de Zool en el PC. 


Cosa extraña es esta de la 
originalidad. Si bien es cierto 
que hay veces que llegamos 
a pensar que está todo in- 
ventado, no son menos las 
que nos quedamos sorprendidos ante la ro- 
biosa innovación que es capaz de demostrar 
un sencillo juego de ordenador. Lo que ocurre 
es que, en ocasiones, la ausencia de origino- 
lidad deja paso a algo bastante más serio, 
como puede ser que dos productos distintos 
priori- posean un número tal de similitudes 
po el hecho llegue a resultar sospechoso. 
Si nos fiamos de la temporalidad, los prime- 
ros en aparecer suelen ser los poseedores de 
la idea original. Por tanto, o mucho nos equi- 
vocamos o hay algunos programas que de- 
muestron que sus responsables no se moles- 
ton demasiado en buscar un desarrollo 
mínimamente novedoso para el producto. La 
cosa no pasaría de mera anécdota si no fue- 
ra por la gran confusión causada al usuario, 
que como siempre es el que paga el pato.Se- 
guro que ya sabéis de qué hablamos ¿Al- 
guien tiene alguna duda? 


< 


AL hon 


«Robinson's Requiem» es el último 
producto de Silmarils, que llegará 
en breve al mercado nacional. Pa- 
ra que os hagáis una ligera idea, 
viene a ser algo parecido a la se- 
rie «lshar», sólo que llevada hasta 
sus últimas consecuencias... 


Software especialmente diseñado 
para la gestión medioambiental 
de empresas, Eso es «EcoMana- 
ger», desarrollado en conjunto 
por Adena/WWF y la Fundación 
Natwest. Un producto para Win- 
dows que precisa un equipo 386 
con 2 MB de RAM, 


Crystal Dynamics será un nombre 
que empezaréis a oir con asidui- 
dad. «The Horde» es el título del 
juego de esta compañía que lle- 
gará a nuestro país distribuido 
por Dro Soft. Como anécdota, di- 
versas escenas digitalizadas cuen- 
ton con un protagonista de excep- 
ción; Kirk Cameron. 


Si hablamos de personajes famo- 
sos, pocos tan polifacéticos como 
Peter Gabriel, El ex-líder de Gene- 
sis da el salto al multimedia con 
«Xplora 1», un CD-ROM que, en 
breve, estará disponible para PC. 
Música e imagen se unen nos invi- 
ttan a conocer el particular univer- 
so del artista. 


Broderbund ya tiene casi a punto 
una nueva lista de programas 
pertenecientes a la serie «Living 
Books». Los títulos que primero se 
pondrán a la venta son «Little 
Monsters at School» y «Ruff's Bo- 
ne», ambos con textos y diálogos 
en inglés y castellano. 


Y seguimos hablando de produc- 
tos “edutaiment”. Se trata de «Tri- 
ple Play», nombre genérico bajo 
el que aparecerán diversos pro- 
'gramas en CD-ROM, destinados al 
aprendizaje de idiomas como in- 
glés, alemán o japonés. Serán dis- 
tribuidos por Erbe y saldrán a la 
venta con el sello de Infogrames. 


Una nueva compañía, procedente 
de Israel, Optimum, lanzará una 
serie de juegos educativos para 
los más pequeños de la casa. Su 
distribuidora será Arcadia Soft- 
ware y podremos encontrarlos en 
la calle en septiembre. 


UN BANCO DE PRUEBAS 


Lo multinacional de la distribución de productos informáticos, COMPUTER 2000 ESPAÑA | Y ALLÍ ESTUVIERON... | 


ha organizado en Barcelona el lll Forum 2000. Con la intención de poner en contacto en- 
tre sía fabricantes, distribuidores y usuarios profesionales, el encuentro supuso un avan- 
ce de lo que se podrá ver en los próximas ferias de informática previstas para el verano. 


omputer 2000 es un grupo multina- 
cional creado en 1983, con sede en 
Munich y con presencia en 22 paí- 
ses. Su actividad se centra en lo dis- 
tribución mayorista de ordenadores, periféri- 
cos, software, así como productos de redes y 
comunicaciones, Unix, entorno Mac y CAD, 
etc. La sección española de Computer 2000 
ho decidido celebrar este año en la capital ca- 
talana el tercer encuentro FORUM 2000, 

Allí los profesionales de diversos campos oc- 
cedieron, mediante la exposición directa y 
conferencias explicativas, a las últimas nove- 
dades de las grandes firmas mundiales de la 
informática previstas para el próximo año. En 
el lll Forum 2000 se comprobó que los multi- 
nacionales de software y hardware luchan por 
ofrecer las máximas soluciones a valquier tipo 
de actividad empresarial con precios lo más 


Acudieron especialistas del diseño, la arquitec- 
tura, la ingeniería y otras áreas informáticas. 
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I FORUM 2000: 


3 COM 
ADOBE 
ALDUS 
AMERICAN POWER CONVERSION 
APPLE COMPUTER 
AUTODESK, S.A. 
competitivos posibles. Lo visto en Barcelona BORLAND 
avanza lo que en septiembre se ofrecerá ol CALCOMP 
gran público en la cito bianual de SONIMAG. — COMPAQ 
Autodesk pe 
Algunas de las propuestas interesantes del ECON TECHOLOGY 
Forum 2000 vinieron de la mano de Autodesk HEWLETT-PACKARD 
En esta ocasión, la cita ha servido para que la e 
firma norteamericana diera a conocer su fo 'PMESPANA, S.A. 
milia de programas de automatización del di 'NTEL 
seño y el multimedia, tanto para PC como pa- bp 


ra estaciones UNIX 
Así, «AutoCAD LT» para Windows posee 
funcionalidad completa en 2D y básica en 
3D, con herramientas de diseño basadas 
«AutoCAD». «Generic CAD» hace lo 
pio en la creación de imágenes 2D, auf 
basado en el DOS. Entre los progre 
más profesionales destacan «Desing 
pert», dirigido al CAD mecánico para 
ñar Sperhcas complejas; y «Manuk 
ring Expert», para el diseño y fabrica: 
de piezas y ensamblojes. 


cuota de mercado del diseño asistido. En Bi 
celona, se comprobó que su última versión 
mite la integración de módulos AME, ADE, 


de datos, creor renders fotorredlísicos de 
modelos tridimensionales y acceder a su; 
cies 3D medionte tecnología NURBS. 


Ñ 


*Lofus 1-2-3», etc, Por. 


Las grandes multinacionales se ajustan ca- 
da vez más a las necesidades del usuario. 


El marco para la cita fue el hotel que iba a ser 
uno de los simbolos de la Barcelona olímpica. 


nectar estaciones de trabajo a redes mundia- 
les. El más reciente goteway disponible pora 
trabajar con este programa, «MensaMoil», su- 
pone un enlace de «Lotus cc: MAIL» con los 
servicios de radiomansajería Mensatel. 

Las versiones 5.0 y 4.2 de «Excel» y «Office» 
respectivamente, de Microsofi, también fueron 
agradecidas por los ini de 


asistente paro tablas dinámicas, menús más 


iabrevicdos, herramientas sudo, la po! ici 


sibilidad de +: Térir ficheros creados con- 


0 Adobe 


tos editables con OCR 
(Reconocimiento Opti- 
co de Coracteres); y 
«CorelMosaic» para 
gestionar archivos vi- 
suales. «CorelDraw 
4» añade a estos co- 
rocterísticas, posibili- 
dades en multimedia y anima- 
ciones de Autodesk, Quicktime 
para Windows y Microsoft AVI. 
Por otra parte, los programas 
de diseño y animación «Aldus 
FreeHond», «PhotoStyler», «Per- 
suasion» y «PageMoker» (con 100 oportacio- 
nes más respecto a versiones precedentes) ya 
no son exdusivos del Mac. Para la creación de 
dibujos dinámicos, el «IntelliDraw» cuenta, 
además, con versión Macintosh y Windows. - 


Periféricos 
La empresa coliforniana Apple Computer, 
añade a sus ofertas tradicionales en ordena- 
dores personales, los Macintosh Centris y Quo- 
dra, así como el portátil PowerBook. Pero una 
de las mayores bazas para los usuarios de es- 
tas estaciones de trabajo se encuentra en el 
proyecto conjunto de Apple, IBM y Motorola: 
los microprocesadores Power PC, pioneros en 
la utilización del sistema RISC (Informática de 
Instrucciones Breves). El nuevo procesador 
mantiene el actual sistema operativo de Ma- 
cintosh, el System 7, con la posibilidad de eje- 
cutar todos las operaciones ol doble velocidad 
que los actuales ordenadores. Para finales de 
1994, se prevé que los principales programas 
Dimensions», «Illustrator», «Per- 
mline», etc.) cuenten ya con su 
nte versión Power PC. 
¿len la exposición acumuló un gran 


rn 


cerca de los posibilidades del 
, las terminales Dorio, de sa 


Corporcfion, además de 
rio y la gama Prolinea, ba- 
DX2/66, hizo un guiño a los an- 
ojodizos cor atractivo portótil. El Compoq 
luce un 40% el tamaño y un 
respecto a los portátiles de 

¡que $e traduce en poco más de ki- 


Se presentó multitud de soft- 
ware para diferentes entornos. 


lo y medio de carga 
y 19x4.8x26 cenfi- 
metros en la versión 
monocroma. Ade- 
más de la avanzadi- 
lla en impresoras lá 
ser para trabajar en 
el entorno Windows 
presentadas por Lexmark, el CD NEC MULIS- 
PIN 3X de la marca japonesa destacó por sus 
aportaciones. El lector externo 3Xe consigue 
triplicar la velocidod de procesamiento, alcan- 
zondo los 450 Kb/segundos de velocidad de 
transferencia y los 195 milisegundos de acce- 
so. La versión portátil de este CD-ROM no se 
aleja de las características de los lectores ex- 
ternos e internos. 

El lll Forum 2000 celebrado en Barcelona 
pretende ser la continuación semestral de los 
que se han celebrado en la capital de España, 
lugar donde se convocará por cuarta vez, Las 
conferencias y los productos en exposición res- 
ponden a las inquietudes de los profesionales 
que tienen en la informática una herramienta 
de trabajo necesaria para sus empresos. Es, 
por tanto, un banco de pruebas para las multi- 
nacionales del sector que pretenden acercarse 
a las necesidades del gran público y una fór- 
mula que facilita el conocimiento de las claves 
que mueven el mercado informático. Y 


José Cruz Francisco 


Las dos convocatarias del 11! Forum 2000 
anteriores se celebraron en Madrid. 


Los periféricos ofertados en este certamen re- 
cibieron gran atención por parte del público. 
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ambién fue aprove- 
chado por usuarios 
que hacían sus pini- 
tos en el campo de 
la programación. 
Generalmente se 
ponían a disposición de otros 
usuarios pequeños programas 
que cubrían pocos funciones y 
normalmente sólo una. Estos 
programas se crearon inicial- 
mente para uso particular, por 
necesidades propias o por per- 
sonolización de entorno de tro- 
bajo. Después se pensó en 
venderlos, poniéndolos a dis- 
posición de otros usuarios pero creando el 
término shareware. La filosofía del shore- 
ware consiste en probor el software antes 
de comprarlo, Esta prueba se establece du- 
rante un período de tiempo que depende de 
cada programa y que se especifica en la 
documentación del mismo. 
A esta modalidad del sofware se van adhi- 
riendo cada vez más pequeñas empresas 
¡ue por su carácter no tienen la posibilidad 
lo poner en los puntos de venta sus produc- 
tos, ya que corecen de una red de distribu- 
ción propia. 


CONCEPTOS FUNDAMENTALES 
Antes de continuar debemos tener claro el 
significado de algunos términos que hemos 
citado ya. Así: 

Software comercial: es el software que de- 
sarrollan las grandes empresas y los profe- 
sionales de la informática. A este grupo per- 
tenecen, por ejemplo, los juegos, el sistema 
operativo, Windows. Son productos comple- 
jos atendiendo a su desarrollo, ya que inter- 
vienen grupos de cientos de personas, con 
muchos funciones y sobre todo coros, salvo 
los más populares. Son de sobra conocidos 
por todos. 

Software de dominio público: es un sof- 
wore que corece de Copyright. Se puede 
usar, distribuir, y modificar libremente. A es- 
te grupo pertenecen los innumerables archi- 
vos gráficos, de sonido, de vídeo, etc., que 
circulan por todos los BBS. Hay que tener 
cuidado con esto porque es un arma de do- 
ble filo. Si cogemos una fotografía, por ejem- 
plo, de Claudia Schiffer, que fue tomada por 


Karl Logerfeld, la esconeamos y la distribui- 
mos como porte de un programa de domi- 
nio público puede salirnos cara la broma, 
porque aunque nosotros la distribuyamos sin 
recibir nada a combio no tenemos el permiso 
de distribución ni el de copio. Igual ocurre 
con los voces de nuestros actores favoritos, 
cuadros famosos, comics... Si los distribuís, 
hacedlo solamente con el archivo oislado, 
por ejemplo CLAUDIA.GIF 

Shareware: es software con Copyright que 
se cede para su prueba durante un período 
de tiempo. Si pasado este periodo de tiempo 
no pagomos el registro al autor, estamos uti- 
lizando una copia pirata de dicho software. 
Aunque nadie puede controlor este tiempo, 
queda a disposición de nuestra buena volun- 
tod ajustarnos a los condiciones de este tipo 
de distribución. Para coptar un mayor núme- 
ro de usuarios registrados, los autores del 
shorewore ponen limitaciones en los progro- 
mos que nos entorpecen en su uso. Por ejem- 
plo WinJommer muestra un cuadro de diálo- 
go ol ejecutarse que nos presenta un 
recordotorio para registramos. Este cuadro 
no se puede quitar hosta que transcurren 10 
segundos. Otros progromas, como el CD- 
PLAYER, dejan de funcionar a los 30 días 
desde su instalación. Todas estas “anomalí- 
as” desaparecen ol obtener el número de re- 
gistro previo pogo de una módica contidad 
que oscila entre las 500 y 8000 pesetas. 

Freeware: El freeware es sofware de co- 
rócter shorewore que no necesita pogorse 
para registrarse. La diferencia con el softwo- 
re de dominio público es que el freewore tie- 
ne el Copyright del autor y por tanto no se 


No hay duda que la aparición de las telecomunicaciones y la asequibilidad de los modems ha potencia- 
do la distribución de documentos electrónicos y software a través de la línea telefónica a nivel de usuario 
doméstico desde hace unos cinco años. Esta circunstancia fue aprovechada por grandes, medianas, pe- 
queñas empresas y profesionales free-lance para poner a disposición de todos, normalmente en los BBS 
(Bulletin Board System), las demostraciones de programas comerciales y versiones reducidas de los mis- 
mos para que los usuarios finales pudieran ver en qué consisten esos programas y tengan la posibilidad 
de probarlos antes de adquirirlos. Así nació lo que se conoce como software de libre distribución y uso. 
Es una operación de marketing de las empresas para dar a conocer su producto y una ventaja al cliente, 
que permite comprobar si éste se adapta a sus necesidades antes de comprarlo. 


jede modificar, pero sí usar y distribuir li- 
he] Dependiendo de la aceptación 
que tenga puede convertirse en shareware, 
yo que el autor puede considerar que su pro" 
ducto es lo suficientemente importante como 
pora venderlo. 

Xxxxware: el Xwxwore es software de li- 
bre distribución, pudiendo ser shareware o 
freewore. En lugar de las xxx puede colo- 
corse cualquier cosa, como por ejemplo CO- 
MIC, así tendremos COMICWARE, que es un 
softwore relacionado con el comic. O por 
ejemplo POSTCARDWARE, que quiere decir 
que sólo es necesario enviar una postal al 
autor para poder utilizarlo, o BEERWARE en 
el que el outor nos sugiere tomarnos una cer- 
vezo o su salud. Aquí gana el que tenga más 
imaginación, o mejor dicho, el que mayor 


sondez suelte. 
MÁS SOBRE EL SHAREWARE 


El shareware más conocido actualmente es 
el que desorrollan usuarios individualmente. 
¿Por qué lo hacen? Existen varias razones: 

+La moyoría de las ideas sobre los que se 
reolizan los programas son tan simples que 
son insignificantes a los ojos de los grandes 
empresas desarrolladoras de software y pro- 
bablemente no les merece la pena incluirlas 
en sus planes. 

*La mayoría de los autores quieren dorse a 
conocer o simplemente quieren ganar un po- 
co de dinero, pero nunca se harán ricos. 

*Los autores son tremendamente individua- 
listas y no quieren estar a la orden de ningu- 
no empreso. Los programas son suyos y ha- 
cen lo que quieren con ellos. 
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*Para los autores es muy gratificante 
sober que su programa se utiliza y 
no hay mejor forma de saberlo que 
controlarlo directamente median- 
te los registros de los programas. 


FUENTES DE DISTRIBUCION 
DEL SHAREWARE 

Las fuentes de distribución del 
shareware son por excelencia los 
BBS, accesibles por la red telefó- 
nica. Un BBS es un centro de in- 
tercombio de programas, datos y 
mensajes basado en un ordenador. 

Los BBS están asociados en redes 
internacionales y podemos encontrar 
en ellos software odos los países. En 
España hay ya multitud de ellos con dife- 
rentes localizaciones geográficas, velocida 
des de acceso y horarios. Os aconsejo lla 
mar por la noche, ya que la facturación es 
menor. Para acceder a estos BBS hace falta 
tener un modem y un programa de comuni 
caciones. Hay BBS en los que además es ne: 
cesario estar afiliados pagando una cuota 
anual para poder acceder. En los restantes 
hace falta darse de alta como usuario, relle- 
nando un formulario que el sistema muestra 
automáticamente. También es necesario de 
jor un mensaje de presentación al SYSOP (el 
responsable del BBS) y a los demás usuarios 
Esto se realiza en la primera conexión, en la 
que sólo dispondremos de aproximadamen- 
te 15 minutos. Para acceder de nuevo debe- 
remos usar nuestro nombre y la palabra cla- 
ve que hayamos especificado en la primero 
conexión. Después del alta inicial tendremos 
un tiempo de acceso mayor que iremos in- 
crementado a medida que vayamos utilizan 
do el BBS. Habitualmente se accede median- 
te una política “te puedes llevar x bytes si 
dejas antes 2x bytes”. En BBS que tienen pro- 
blemas de espacio, te puedes llevar de ellos 
lo que quieros sin dejar nado. 

El formato en el que se almacenon los fi- 
cheros en un BBS suele ser el comprimido. 
Los compresores más utilizados son el ZIP, el 
AR) y el LHARC. Esto se debe a que se tordo 
menos tiempo en dejarlos y llevórselos por 
vía telefónica. Por tanto costará menos dine- 
ro. Además de los BBS, a través de la red 
Ibertex también es posible acceder a progra- 

mos sho- 
re- 


wore 
En concreto 
en HOBBYTEX, como yo sabéis nuestro cen- 
tro servidor, existe un servicio de transferen- 
cia de ficheros donde encontraréis también 
programas en esta modolidad de distribu- 
ción. Existen numerosas diferencias entre las 
BBS y nuestro centro servidor, pero, dejan- 
do al margen las propios del servicio en 
Hobbytex se incluyen otros aportados como 
juegos y concursos, mensajería, buzones o 
occeso a la información de las revistas—, 
existen olgunas bastante significotivas, como 
por ejemplo, que en Hobbytex no es preciso 
pagor ninguna cuota de occeso, ni hay limi- 
te de tiempo de conexión, ni es preciso dejar 
nada a combio de coger algún programa 
En cualquier caso si os interesa que vuestros 
programas sean distribuidos a través de 
HOBBYTEX no tenéis mós que hacérnolos lle- 
gor a la dirección que figura en la revista. 


SISTEMAS INTERACTIVOS (ON-LINE) 
Existen varios sistemas interactivos que son 
los más eficoces pora obtener y distribuir 
sharewore. Los dos más importantes son 
CompuServe y America Online. Estos siste- 
mas son extremadamente fáciles de utilizar, 
yo que existen progromos bajo Windows 
que sirven de interfaz. La ventoja de estos 
sistemos es que te permiten estor siempre a 
la última. Mientros que en un BBS hay que 
esperar a que se posen los programas por 
la red internacional, en estos sistemas están 

actualizados al día. Estos sistemas 


además tienen varios servicios 
o odiciona- 


les de los que cabe des- 
tocar el de los forums 
y el intercambio inte- 
roctivo de mensajes. 
Puedes intercam- 
biar mensajes con 
usuarios de todo 
el mundo en tiem- 
po real, creando 
grupos de amigos 
con temas de con- 
versación comu- 
nes, Es realmente 
excelente. 
A estos sistemas es 
necesario suscribirse, 
pagando una cuota men- 
suol que es de 9 dólares en 
el coso de CompuServe y de 
7,95 dólares en el caso de America 
Online. Todo ello incrementado por la 
factura que nos pasará Telefónica por el uso 
de la línea. Para el coso de CompuServe es 
necesario llamar a una red intermedia para 
desde ahí conectar con el sistema CIS. Estos 
centros están en Madrid y Barcelona con ve- 
locidades de 2400 y 9600 baudios y con los 
teléfonos (91) 358-19-51 y (93) 430-02-02. 


OTROS MEDIOS DE DIFUSIÓN 

Otro de los medios de distribución del shore- 
ware o freeware son las revistas como ésta, 
medionte disquetes o CD-ROM. PCMANIA 
es pionera en este tipo de iniciativa y sopor- 
te (el del CD-ROM) 

Otro de los medios es el CD-ROM comer- 
ciol. Muchos empresas se dedican a distri- 
buir software en este soporte fruto de la re- 
copilación de shareware en los BBS. Como 
iniciativa española cabe destacar el CD- 
ROM EXPOSSION de BBS EXPERIMENTAL 
REUS. También los podemos encontrar, 
por supuesto, americanos a “patadas”, Ci- 
to algunos: SO MUCH SHAREWARE, + 
WINDOWARE, TOP 2000, WALNUT CRE- 
EK, SIMTEL, etc 


COMO REGISTRARSE EN UN 
PROGRAMA SHAREWARE 

Un programa shareware generalmente cons- 
to, en su distribución, de un único fichero 
comprimido. Al descomprimir el fichero se 
crearán nuevos ficheros. Estos ficheros son: 


elos correspondientes al programa. 
*La documentación (el manual). 


á 


*El formulario de registro. 
*Archivos de ejemplo. 


Para registrarse como usuario de un pro- 
grama shareware es necesario cumplimentar 
los datos que se encuentran en el formulario 
de registro que deberemos imprimir previa- 
mente, Este formulario suele estar en un fi- 
chero llamado ORDER.FRM. También es ne- 
cesario, como no, pagar. Los métodos 
varían, y pueden ser en efectivo (enviando 
los dólares por correo) y con tarjeta de cré- 
dito VISA o American Express (AMEX). No 
hay duda que el más cómodo y seguro es 
vilzar la tarjeta de crédito, eso sí, sin que se 
nos olvide firmar el formulario. 

Al registrarnos recibiremos ciertos venta- 
jos, que generalizando son: el soporte técni- 
co, recibir una copia impresa del manual, y 
una actualización gratuita a la última ver- 
sión del programa, además de información 
sobre nuevas versiones y otros productos de 
la empresa. 


LA ASOCIACIÓN DE 
PROFESIONALES DE SHAREWARE 
ASP, o la asociación de profesionales del 
shareware, se encarga de mediar entra los 
usuarios del shorewore y los autores de los 
programas. Los autores y distribuidores del 
shareware están aquí asociados. Si el autor 
está asociado aparecerá en lo documenta- 
ción del programa el siguiente logotipo: 


e 
Association of 
Shareware 

Professionals 


MEMBER 


Si existe olgún problema o conflicto entre 
usuarios y desarrolladores ASP es la encar- 
gada de solucionarlo. ASP no provee sopor- 
te técnico de los programas que desarrollan 
sus afiliados. Pora recibir más información 
se puede escribir a: 


ASP Ombudsman 

545 Grover Rood 

Muskegon, MI 49442 

USA. 

oenviar un mensaje vía CompuServe Mail a: 
ASP Ombudsman 70007,3536. Y 


José Domínguez Alconchel 


Cómo COGER programas de un BBS 


Para coger programas de un BBS, procedimiento más conocido por downloading, es 
necesario ir ol área de ficheros que nos interese del BBS e indicar que queremos llevarnos 
un fichero. Esto se realiza indicondo una opción del menú del BBS. Hay que especificar, 
además del nombre del fichero, el modo de transferencia del fichero (protocolo), que pue- 
de ser por ejemplo ZMODEM, XMODEM, BIMODEM, etc. Después es necesario indicar a 


nuestro programa de comunicaciones que 


queremos realizar un download. Esto 
diferirá dependiendo del protocolo y el 
progromo de comunicociones. En algunos pro- 
gromas este poso se realiza automáticamente. 
En este momento veremos cómo empieza a 
recibir dotos nuestro ordenador y grabán- 
dolos en el disco duro. 


Cómo DEJAR programas en un BBS 
El procedimiento es el inverso y se conoce por uploading. Antes debemos preporar los 
programas comprimiéndolos al máximo con alguno de los compresores anteriormente ci- 
todos. Después, ya conectados al BBS ir ol área de ficheros y seleccionor la opción del 
menú correspondiente a upload. Indicarel 
nombre de nuestro fichero y el protocolo | y Ñ 
de irensterencia! Después de tencia | 


| 
transferencia el BBS nos pedirá que haga- | 


mos uno breve descripción del fichero, fina- 


lizando así el proceso. No hay que decir que 


comprobéis que no tengo virus. 


com e dle nasrrero... 


SELECCIÓN DE SHAREWARE P 


En el CD que encontraréis en este nú- 
mero de Pemanía hemos realizado una 
cuidada selección de 50 programas im- 
prescindibles Shareware para Win- 
dows, Con esta selección hemos inten- 
tado evitar el desconcierto que 
normalmente se produce cuando el 
usuario se encuentra con cientos de 
programas shareware; en muchas oca» 
siones resulta casi imposible ver todos 
Jos programas disponibles y se corre el 
riesgo de que Jo que realmente nos inte- 
resa se pierda entre todo lo demás. Des- 
de el menú principal de nuestro CD po- 
déis acceder, en el apartado de 
shareware, a da descripción detallada 
de cada uno de los programas que se in- 
cluyen, así como a las instrucciones co- 
rrespondientes a cada uno de ellos. En 
todo caso uquí tenéis un avance de los 
programas que publicamos en el CD 


JUEGOS 
CHOMP FOR WINDOWS 


Chop es una versión para Windows del clic 
PC:MAN, más conocido con el nombre de comeco- 
vos, Es una versión mejorada del Xchomp que fun 
¿ona bajo estaciones Una. Chomp nene múltiples 
laberioos diferencia del origial delas máquiras 
de videojuegos. Para ordenadores rápidos existe la 
posibilidad de educir la velocidad del juego 


BOXWORLD 
BOXWORLD es un juego que consiste cn 
nas cajas u unos puntos determinados en el me 


ar 


or número de movimientos posible. Consta de 
100 niveles que harán quebramosla cabeza 


BACKGAMMON 
BACKGAMMON es la versión en ordenader del 
Juego de mesa. 


CONNECT4 
CONNECTA es la versión en ordenador del famo- 
sojuegode las 4 en raya 


CUBIC 

CUBICes la versióncn ordensdordel famoso jue 
go del cubo de colores. El juego consiste en desor- 
denar los colores y mediante movimientos del cubo 
articulado volver colocar os colores en su si, 
quedando. cubo con cada cara de un olor 


HYPEROID 

HYPEROID es la versión de ordenador del popa 
lar juego de los mácquicas de los bares de hace 10 
años. Destaca por su simplicidad y adicción. Se 
trata de destruir asteroides con una pequeña rave 
situada en el centro de la partalla 


PIPE DREAM 

PIPE DREAM es otro de los juegos más conoci 
dos. Se trata de ir colocando piezas de tuberías 
¡mando un circuito para que el líquido que lo 


ye por ella no se derrame. Es un juego dificil que 
Hara lo dchcias que Jon que Icapan ura buena ca 


pacidad espacial y reflejos 


SOLUS 


SOLUS cun solitarioca el que cl tivo del jue 
pos dejar una sola bola en el entro del tablero 


TAIPE! 


TAIPEL es un juego en cl que se trata de climinar 
todas las piezas de un tablero dispuestas de un: 
forma especial. Las piezas se climinan por pare 
jas que tengan el mismo dibujo y que estén le 
bres. estoes. que 1o tengan ctra encima. El juego 
termira 


ando ya no hay piezas. Las piezas pue 


den distribuirse en distintas formas, que se pue 
den cangar desde el disco. Se requiere una gran 
capacidad visual 


WARHEADS FOR 
WINDOWS 

WARHEADS es la versión para ordenador del 
popular juego de las máquaras recreativas. Con 
siste en salvar cd mayor nísmero de ciudades por 
bles del lanzamiento de unos misiles que apuro 
cen por la parte supentr de la pantalla. Tenemos 
dos bases a ambos lados de la pantalla que la 
zan misiles para neutralizar los enemigos. 


WIN SLOT 

WIN SLOT es una máguina tragaperras para 
Windows. El funcionamiento es igual que la de 
una tradicionzl. Tiene sonido digitalizado y po- 
sibilidad de modifica la tabla de presos 


GRÁFICOS 


GRAPHIC WORKSHOP 
FOR WINDOWS 

GRAPHIC WORKSHOP FOR WINDOWS es 
tun programa que permile el tratamiento de grá 
ficos de tipo bitmap. Puede leer y escribir en 


los formatos pri 
ficos más util 
sados. Permite 
realizar las si 
guientes opera: 
ciones: Ver ar 
chivos. convertir 


entre formatos. im 


primir, tramar imáge 


mes de color a blanco y ne 


gro. invertir imágenes, rotaras, 


el tamaño, reducir el número 


ampliar o ed 


de colores en ur 


chivo, aplicar filtros espe 
p P 


ciales, recortar l; 


igenes, ajustar el brillo y 
contraste así como corregir colores... Trata 
imágenes de cualquier tamaño mientras se ten 
ga suficiente memoria. ya que no hace uso de la 


memoria virtual de Windows 


ICONMASTER 
ICONMASTER es un prograr edicado a la 
creación y manipulación de iconos de Windows. 


Aderás permite caprurar iconos de la pantalla y 
exar librerías en los que almacenar todos los ico- 


nos que queraImos 


PAINT SHOP PRO 
PAINT SHOP PRO es un programa de trataicn 
gores del tipo btraag. Maneja todos los 


formatos gráficos conocides de más uso pudicodo 
realizar diversas operaciones sobre ellos, como 
convertirlos a otro formato, aplicarles filtros, re 
decir colores. recortarlos. tramarlos. girartos, 


ampliarlos o reducirlos, et 


FRACTINT FOR WINDOWS 
FRACTINT FOR WINDOWS es un programa 
que permi generar miles fractales cuyos pa 
rámetos podemos definir, Funciona a partir de 
386 cn modo extendido, Se pueden fratalizar fo 
tografías. quedando con un aspecto asombroso. 


UTILIDADES 
BACKMENU / BIGDESK 


BACKMENU y BIGDESK son dos utilidades 
que se complementan. BACKMENU consiste en 
un menú pop-up que sale en pantalla cuando se 
bre el escritorio (fondo de Windows). 
Consta de múltiples opciones con las que pode- 


Hace clic 


macs ejecutar programas, cambiar de grupo de 


aplicaciones. salir de Windows 


CHANGE 
CURSOR 
CHANGE CUR. 
SOR es na tii 
dad que permite 
cambiar los curso» 
res que lleva Win 
cows por defecto, Ade 
máx se pueden crear 
¿Cursores personalizados, 


CALENDAR MAKER 
CALENDAR MAKER es una utilidad que per» 
mite crear calendarios personalizados, Se pueden 
incluir gráficos e iconos en los días del mes y en 
lh cabecera del calendario. Se pueden importa 
iconos y almacenarlos como Nbrerías con.l pro 
grama ICON MOVER. El programa permite, por 
supuesto, imprimirlos caleratarios y exportarlos a 
formato WMF (Windows Metal Format). PMF 
(PugerMaker) y u BMP de Paintbruh, 


DUSTBIN 


DUSTBIN es ua vidad que permite borrar 
chivos automáticamente con la técnica de arras» 
tar y soltar com ch ratón. Tic la posibilidad de 


borrar los archivos o almacenarlos en un directo 


o tempocal para borrarlos cuando realmente lo 
indiguemos, Es como la papelera del Macintosh 
Cuando tenga algún archivo se mostrará inflada, 
Al vacila volverá al tamaño normal, 


KFREE 


KFREE sun utilidad que permite tener en pan 
tala nformación Sobre el modo de ejecución de 
Windows y el ordenador. Permite avisarnos con 
ura alarma cuando las condiciones de ejecución 
som escasas (recursos del sistema y disco) 


MORE CONTROL 

MORE CONTROL es un programa que instala 
ura aplicación nueva en el panel de control de 
Windows. Permite modificar múltiples paráme- 
tros de la configuración de Windows. 


NEXT APPLICATION BAR 
NEXT APPLICATION BAR es una utilidad que 
está extraída del entormo de los ordenadores 
NEXT. Es una barra con botones que permiten 
ejecutar las aplicaciones que stos representan 


PRINTER APPRENTICE 5 


PRINTER APPRENTICE 5 €s una utilidad que 


permite gestionar las fuentes instaladas ene sis 
tema. Es magnifico e imprime catálogos de tipos 
dela, demás de poder verlos y aplicarles ef 
108 Está muy cuidado y es muy útil para el que le 
interese catalogar sus fuentes 


RED BUTTON 

RED BUTTON permite salir rápidamente de 
Windows, Muestra un boión en la parte inferior 
dela pantalla que cuando se pulsa e sale 


STATLINE 

STATLINE es una barra donde se informa de la 
fecha, hora, recursos libres del sistema y modo 
de ejecución de Windows. También tiene unos 
botones a la derecha de la barra que ejecutan el 
Bloc de nowus de Windows, se sale al DOS 0 se 
ejecuta un aplicación. 


DESUTIL 1.06 

DESUTIL 1.06 es un conjunto de $ utilidades pa- 
ra Windows que le permitirán acelerar el abajo 
yla productividad, 


CPUMETER 


CPUMETER es una utilidad que sirve para vere 
porcentaje de ocupación de la CPU cn cada mo- 
mento, Puede utilizarse como barra. icono, 


WINBENCH 

WINBENCH es un programa que sirve para mos- 
trar las prestaciones gráficas de nuestro ordena 
dorcon Windows, 


WINDUPE FOR 

WINDOWS 1.1 

WINDUPE FOR WINDOWS 1.1 es un programa 
¿quee sirve para copiar disquetes de una sola pasada. 
Copla disquetes desde 360 Kb hasta 2.88 Mb. Per 
mie almacenar discos enteros como archivos, vent 
ficatos. formatear discos, incluso copiar discos de 
diferentes formatos, por ejemplo de uno de 720 Kb 
enunode 1.44. cosa que noes posible conel DOS. 


WINTACH 

WINTACH Es una utilidad que permite mostrarlas 
prestaciones del ordenador basándose en unos test 
de aplicaciones tipo como procesadores de texto, 
CAD, hoja de cálculo y de dibujo. Puede estable 


¡cer estos test en diferentes resoluciones de video. 
AM final da un índice que se llama RPM (Relative 
Performance Measurement) que utilizaremos en la 
revista para la evaluación del hardware 


WINZIP 3.1 

WINZIP 3.1 es un programa que permite gesio- 
nar los archivos comprimidos con extensiones 
ZIP. EXE. COM y ARC. Permite crear también 
archivos nuevos. Es necesario tenerlas archivos 
descomprescres y compresores para que el pro- 
grama funcione, También tiene una opción para 
ejecutar el programa antivirus que tengamos 


WINPOST 3.1 

WINPOST 3.1 es una utilidad que nos permite 
tener un bloc de Postlt en Windows para hacer 
anotaciones en ouestro trabajo. Estas anotacio- 
es se graban y se pueden imprimir. También 
tene una alarma. que nos avisará a una fecha y 
hora determinada. 


MULTIMEDIA 


CD PLAYER FOR 
WINDOWS 

CD PLAYER FOR WINDOWS es un programa 
que permite la reproducción de discos compactos 
desde la unidad de CD-ROM. Como característica 
adicional cabe destacar que permite catalogar los 
discos compactos. Cuando introduzcamos un dis- 
«o ema unidad aparecerán los dto catalogados. 


MIDI DRUM MACHINE 

MIDI DRUM MACHINE es una caja de ritmos pa 
ra Windows. Permite generas rios y grabarlos en 
disco. 


KEYBOARD MIDI PLAYER 
KEYBOARD MIDI PLAYER es un teclado MI 
Dl en nuesiro ordenador, Se pueden seleccionar 
múltiples instrumentos y toca con ellos. Es una 
gozada para el que le guste la música y exper; 
mentar con sonido € instrumentos. Está desaro- 
lado porel prestigioso Charles Petzold 


SYSTEM SOUND 
RANDOMIZER 


SYSTEM SOUND RANDOMIZER es un pro- 


grama que permite asignar diferentes sonidos a 
cada evento del 
zará aleatoriamente cuando se produzca el 


4 sistema. El programa los util 


evento, 


SPEAKER 

SPEAKER es una utilidad que permite reproducir 
archivos de sonido WAY cn el ordenador me 
diante cl altavoz. No cs necesano tener una taje 
ta de sonido, ya que es un sustituto. 


WOOP IT UP! 


WOOP IT UP! es un prograrra que permite aig 
ar sonidos a los eventos del sistema. pero a mu- 
chos más de los que Windows ofrece, incluso 
cuando se ejecuta un programa determinado. Vie 
ne con varios toridos extraen formato WAV 


WINJAMMER 2.1 
WINJAMMER 2.1 es un programa de edición. 
reproducción y grabación de MIDI, Es excelente 
y podemos disfrutar de sta versión con algunas 
restricciones aunque yu están disponibles va ver 
sión ? y la profesional 


ESCRITORIO 
ANTFARM 


ANT FARM es un programa que hace que el es 

entono aparcacen hormigas. Es entretenido ver 
cómo se meten debajo delas ventanas y pululan 
portodo el escritorio. 


BART EYES 

BART EYES hace que salga en peralla un icono 
con la cabeza de Bas Simpson cuyos ojo van si 
guiendo los movimaentos del ratón Tiene 1nclui- 
do sonido y un salvapantallas 


FISH 3.0 

FISH 3.0 un programa que hará sparecer peces 
en nuestro escritorio de Windows además de 
otras Crialuras mo marinas. Trene un salvapanta- 
Mas incluido. 


SCREEN SAVER 
COLLECTION 

SCREEN SAVER COLLECTION es un conjunto 
de S salvapantallas para Windows 


MICROUNK 


REO BUTTON 


BART FOR WINDOWS 
BART FOR WINDOWS es un aplicación que 
hace que Bart Simpson uparezca cuando le viene 
en gana en cualquier ventana de Windows hit+ 
ciéndonos burla. 


WINROACH 2.0 
WINROACH 2.0es un progra 
cer cucarachas bajo nuestras ventanas cuando las 


que huráapare 


movamos. Se pueden matar haciendo clic sobre 
dlls conel ratón 


EDUCATIVOS 
CONVERT IT 


CONVERT ITes un programma que te permite es 
tudiar todas las variables físicas y haver conver: 
siones entre ellas. Peso, temperatura, velocidad, 
densidad, presión. fuerza, ángulos, et 


PERIODIC TABLE 

PERIODIC TABLE es una tabla periódica de 
elementos químicos muy actualizada que hará 
lus delicias de todos los estudiantes x partir de 


octavo de EGB. Se muestra abundante informa: 


pequeño juego que consiste en adivin 
bre del clemento dado su símbolo. su número 
stómico. 


CAT/TOPCAT 

CAT /'TOPCAT son dos utilidades que harán 
aparecer un gato en la pantalla que seguirá to 
dos los lados al ratón hasta atraparlo, Es muy útil 
en ordenadores portátil cn los que la pantalla 
oe vea claramente el cursor del ratón 


COMUNICACIONES 
MICROLINK 


MICROLINK es un programa de comunicacio- 
nes muy potente y vistosoconel que podrá sacar 
el máximo rendimiento a tu MODEM. 


MISCELÁNEA 


MOONTOOL FOR 
WINDOWS 

MONTOOL FOR WINDOWS es un programa 
que permite conocer toda la información referen- 
tea la luna enla fecha actual 


THE BUG 


THE BUG es una demostración de un programa 
ComicWare semi-multimedia como indica el au- 
tor. Son animaciones rewindicando la existencia 
de bugs tfallos de programación), 


87 JUEGO DE 
A HABILIDAD 


pO 
Al JULIO 


"juego de habilidad del año", 
INCREDIBLE MACHINE, 
con la compra de cualquiera 
de estos títulos de Sierra. 
No te despistes... 
si pierdes esta gran oferta te 
arrepentirás. 


ERBE / MCM SOFTWARE S.A. 
Mendez Alvaro, 57 - 28045 Madrid 
Tel.: 539 98 72 » Fax: 528 83 63 


LA MEJOR SELECCIÓN 


PARA El 


Coincidiendo con el arranque de la XV Edición del 
Mundial de Fútbol que se celebrará en Estados Uni- 
dos, queremos ofreceros en estas páginas los pro- 
gramas de PC que aparecerán con motivo de tan 1] 
magno acontecimiento: «World Cup USA 94», 
«Empire Soccer» (del que además incluimos 
una demo jugable en el disco de portada], 
«Planet Football» y «FIFA International Soccer». 
El espectáculo del deporte rey está servido. Que 


lo disfrutéis. 


EL MUNDIAL MÁS 
DIVERTIDO 


EMPIRE SOFTWARE 
V. COMENTADA: VGA 256 
COLORES, SOUND BLASTER 


“Empire Soccer 94» reúne todos los ingre- 
dientes necesarios para hacer del Mundial 
USA'94 la competición más divertida que 
nos podamos imaginar. Detalles de calidad 
y con un marcado acento humorístico po- 
nen en el camino del éxito seguro al más 
reciente producto de los creadores de 
«Campaign». 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


A priori, estamos ante un producto que no 
parece destacar especialmente en ninguna 
de sus opciones de juego, bastante habitua- 
les en la gran mayoría de programas dedi- 
cados al fútbol. Opciones como disputa de 


repertaje 
MUNDIAL 


/ » 
ON 
Y 


portidos amisto: 
sos, entrenomien- 
to, o entrar direc 
tamente en la 
competición mun- 
diolista. Sin embar- 
go, nada más co 
menzor, nos damos 
cuenta de lo equivoca 
das que pueden ser los 
primeros impresiones 
«Empire Soccer» no de- 
ja de lodo aspectos co- 
mo el táctico, pero es en 
la acción directa, en 
un juego casi total- 
mente arcade donde 
está su esencia. 


decisión 

del diseño se 
decantó por al- 
go sencillo que 
cumpliera una 
función primor- 
dial: mantener al 
usuario entrete- 
nido y conseguir 
un producto di- 
vertido y atrac- 
tivo. Y lo ha logrado. La base de «Empire 
Soccer 94» es, por supuesto, el Mundial 
USA. Así, los equipos disponibles son las se- 
lecciones que participan en el mismo, más 
unos cuantas que se quedaron en el camino 
a la fase final y que podremos escoger para 
la disputa de amistosos. La elección de 
tácticas también está al día, con las más 
comunes que podamos imaginar, a nues- 
IN tro disposición. Los novedades empiezan 
b S cuando escogemos la estrategia de juego 


LE 


Empire tiene los ideos 
muy claras en lo concerniente a programas 
deportivos, como es el caso que nos ocupa, y 
a la hora de reolizor «Empire Soccer 94» la 
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Estas van desde aquellas en las que prima la 
resistencia de los jugadores hosta las que ho- 
cen hincapié en la velocidad. Y al empezor 
el partido, comienza también lo mejor 

La colidad técnica de «Empire Soccer» es 
notable, con unos sprites de considerable ta- 
maño que se mueven a una velocidad eleva- 
dísima, dotados de muy buenas animaciones 
y capaces de realizar tiros de todo tipo y re- 
mates de cabezo en ploncha y hosta de chi- 
lena. Su diseño es especialmente gracioso, 
sobre todo el del árbitro y los efectos sono- 
ros, aun siendo limitados, están bastante 
conseguidos. Pero, pese a lodo esto, el as- 


pecto más reseñoble es la gran jugobilidod 
Contando con un buen joystick la diversión 
está más que osegurada, ya que la respues- 
ta a nuestras órdenes es muy precisa y rápi- 
do. Ademós, se han incluido detalles como el 
“after touch” o la posibilidad de conseguir 
efectos tras un tiro. 

El único fallo es que el tamaño del compo 
es bostante “sui generis”, quedándose pe- 
queño, yo que nuestros futbolistas son capa- 
ces de recorrérselo en openas unos segun- 
dos, de punta a punta. Algo que también 
incide en el nivel de dificultad, bastante bajo 
hasta que, eso sí, demos con un equipo 
“hueso” que nos puede poner las cosas muy 
cuesta arriba. Pero es sencillo superar varios 
partidos, ol jugar la copa del mundo, sin de- 
mosiada complicación. Y 


Froncisco Delgodo 


CAMINO DE LA GLORIA 


ELECTRONIC ARTS 


Tras su exitoso paso por las consolas de 16 
bits de Sega y Nintendo, el juego de fútbol 
más completo desarrollado hasta la fecha 
espera su debut en el PC. Y debido a las 
mayores capacidades de este último for- 
mato, confiamos en que no nos defraude 
en ningún aspecto, y posea más opciones 
que los ya aparecidos en el mercado. 


Lo primero que llomorá la atención de «FIFA 
International Soccer» será, sin ningún género 
de dudos, el combio de perspectiva. Con un 
punto de vista isométrico en tres dimensio- 
nes, se obtendrá una visualización del terre- 
no de juego diferente a lo conocido hasta el 
momento. Sus ventajas pasan por tener un 
compo de visión más amplio y, por tanto, 
disfrutar de una jugabilidad mucho mayor 
Su único defecto reseñoble consistirá en el 
hecho de que dicho combio de perspectiva 
provocorá una necesidad de habituorse al 
nuevo sistema de juego. 


ENORMES POSIBILIDADES 

En lo que se refiere a las opciones de juego, 
destacar el alto número con el que contare- 
mos, entre las que brillan con luz propia el 


jugor de uno a cuorenta y cinco minutos de 
tiempo real cada porte, portero manual o 
automático, disputar ligas, partidos de en- 
trenomiento o una copa, señalar faltas y 
amonestaciones, y, la más importante debi- 
do a su poca utilización en otros simuladores 
de fútbol -por no decir ninguna-, la de pitar 
el temido “fuera de juego”. 

En lo que a equipos se refiere, podremos 
elegir la táctica que más nos guste, el sistema 
de juego e incluso definir las zonas del cam- 
po que von a utilizar los defensas, los cen- 
trocompistas y los delanteros, para compe- 
netror coda una de las líneas. 


LA ESPERA MERECERA LA PENA 

A pesar de que lo fecha de aparición del 
producto final no será antes de septiembre, 
no podemos resistir la tentación de hacer 
conjeturas acerca de lo que nos deparará 
«FIFA International Soccer». Hemos tenido la 
oportunidad de jugar un par de partidas con 
sus homónimos de consola, y nos ha sor- 
prendido en cuanto a jugabilidad y adicción. 
Ya sabemos que es más que probable que 
no tengan mucho que ver las versiones de 
consola con la que aporezca en PC, pero se- 


gún fuentes que trabajan en el proyecto, el 
resultado definitivo no diferirá en absoluto a 
los programas ya aparecidos. 

Aún así, creemos que «FIFA International 
Soccer» será uno de los mejores juegos de 
fútbol que hayan oparecido hasta la fecha. 
La competición es dura, pues a los ya apare- 
cidos «Goal!» y «Sensible Soccer», se les 
unen «Planet Football» de Infogrames y el 
programa oficial del campeonato del mun- 
do, «World Cup USA 94» de U.S. Gold y 
Tiertex, lodos ellos de gran calidad y exce- 
lentes prestaciones. ¿Quién se llevorá el gato 
al agua? Tardoremos un tiempo en conocer 
la respuesta, pero de lo que estamos segu- 
ros es que los grandes beneficiados con esta 
competición seréis sin ninguna duda voso- 
tros, los usuarios. $) 

Oscar Santos 


EL MUNDIAL 
HECHO JUEGO 


WORLD CUP USA 94 


TIERTEX/U.S. GOLD 
V. COMENTADA: VGA 256 
COLORES, SOUND BLASTER PRO 


Siempre que ha tenido lugar algún aconte- 
cimiento deportivo, U.S. Gold se ha subido 
ol corro de las licenciaturas oficiales. Cierto 
es también que en la mayoría de las licen- 
cias convertidas en juegos que han produ- 
cido, el nivel de calidad no ha sido en ge- 
neral muy satisfactorio. Esta vez se han 
sacado la espina de sus anteriores lanza- 
mientos y han cuidado al límite este juego 
oliciol de los Mundiales. «World Cup Usa 
94» es todo un simulador del deporte rey 
que hará que vivamos este acontecimiento 
balompédico sin salir de casa. 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
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En la compañía inglesa han tenido desde el 
primer momento una cosa bien clara. 
«World Cup Usa 94» es un juego oficial y, 
como tal, tiene que llegar a entretener y 


ogradar a todo tipo de usuarios. 

Para ello, han optado por dotar al juego de 
un sinfín de opciones, con las que podremos 
voriarlo de monero cosi infinita. Así, podre- 


Estamos ante el auténtico juego oficial de los 
Mundiales, que ha sobrepasado con creces 
las expectotivas que de él se esperaban. 
«World Cup USA 94» cuento con una adic- 

, . a 


reburtaje 


mos hacer de este programa un complicado 
simulador de fútbol o un simple arcade ba- 
lompédico, donde nuestra única preocupación 
consistirá en marcar goles como churros... 


EL PERRO MASCOTA 
La manera de elegir los opciones no será por 
medio de menús, sino que se ha optado 
una forma más original y divertida Dichos 
opciones se escogerán por medio de un ba- 
lón como puntero, con el que, haciéndolo 
botar en unos iconos en los que aparecerá 
la moscota de los Mundiales —el perro Stri- 
ker= podremos variar el desarrollo del juego 
y de los partidos. 

Adoptando varias posturas, Striker nos 
mostrará la función de la opción que haya- 
mos elegido. Como decimos estas son infini- 
tos y, por poneros un ejemplo de hasta don- 
de llegan, os diremos que existe la 
posibilidad de crear jugadas ensayadas o de 
pizarra. 

Por supuesto podremos formar nuestra al- 
neación, cambiar la vestimenta de nuestro 
equipo, las características físicos de los ju- 
gadores, las condiciones climatológicas, la 
velocidad de juego, jugar encuentros amis- 
tosos, si queremos que la pelota se nos que- 
de pegada a los pies, etc 
El reglamento está actualizado, y faltas, 
córners, penalties, lesiones, expulsiones y 
demás están aplicadas a la perfección 
Aunque, lo verdod sea dicha, el comporta- 
miento orbitral en general es bastante es- 
tricto ya que prácticomente coda falta que 
efectuemos será castigada con una tarjeta, 
por lo que tendremos que tener cuidado 
sino queremos terminar con seis jugado- 
res en el campo... 


> OFICIAL Y OFICIOSO 


Por una vez, U.S. Gold ha dado la talla en 
una licencia... «World Cup USA 94» es un 
programa de extraordinaria calidad tanto 
a nivel técnico como jugabilidad. No temáis 
por el scroll que os vais a encontrar, puesto 
que es suavísimo al reducirse al máximo el 
insoportable pantallazo. 

En cuanto a la adicción, al igual que su 
jugobilidod, es altísima tanto si jugamos so- 
los o como si lo hacemos contra otra per- 
sona. Jugando con el ordenador no podre- 
mos deleitornos mucho efectuando regates, 
yo que la máquina es muy buena y nos qui- 
torá el balón enseguida. Tened en cuenta 
que el programa está configurado más con 
la ideo de jugar al pase y centrando al ju- 
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gador más cercano, que regoteor hasta la 
saciedad. Este hecho, a la largo, nos resul- 
tará más atractivo y podremos marcar goles 
de bandera... 

En definitiva, «World Cup USA 94» es un 
juego para todos y en el que podremos crear 
nuestro propio Mundial. «y 

Quique Ricort 


UN NUEVO 
PUNTO DE VISTA 


PLANET FOOTBALL 


INFOGRAMES 


Infogrames, creadora entre otros de la fa- 
mosa saga “Alone in the Dark», se destapa 
ahora con un juego de fútbol que viene dis- 
puesto a cambiar todas las reglas de este 
género. Múltiples novedades nos esperan 
en «Planet Football», la última creación de 
la prestigiosa compañía francesa, que es- 
tará disponible en breve. 


En una visita que representantes de Infogra- 
mes realizaron a nuestro país a principios de 
mes, tuvimos lo oportunidad de ver una bue- 
na parte de lo que será «Planet Football». Un 
programa en el que se ha invertido una gran 
cantidod de tiempo en su desarrollo y del que 
os vamos a contar en las próximos líneas los 
aspectos que más nos llamaron la atención. 


CAMBIO DE PERSPECTIVA 

La gran mayoría de los juegos deportivos 
adoptan un punto de vista aéreo desde el 
que se tiene una visión del terreno de juego 
bastante amplia. El resto utilizan una pers- 
pectiva lateral igualmente buena. Sin embar- 
go, en Infogrames han hecho gala de su cre- 
atividad para cambiar todo lo conocido 
hasta la fecho. Lo cámara estorá situada a 


ras de hierba, justo desde detrás del lugor 


en el que se encuentre el balón. Con ello, de 
entrada tenemos que lo que vamos a ver en 
pontolla va ser todo el compo al que pode- 
mos mandar la pelota y jugar con alguno de 
nuestros deportistas. Además, de esto forma, 
el realismo es mayor, pues da la sensación 
de estor en el mismo terreno, al lado de los 
jugadores, con la ventaja de que podemos 
tomor porte en el desorrollo del partido. 


ANIMACIONES SIN PAR 
Otro de los aspectos en los que más han tra- 
bajado es sin duda en el de las animaciones. 
Todos y cado uno de los jugadores contarán 
con una serie de movimientos absolutamente 
reales, a pesor del gran tamaño de los spri- 
tes. Por poneros un ejemplo, cuando uno de 
nuestros hombres se disponga a chutar, 
echará una pierna hacia atrás, extenderá los 
brazos ligeramente y, a continuación, reali- 
zorá el disparo tal y como lo hacen las figu- 
ros del balompié 

Y los gráficos, tanto de los deportistas co- 
mo del terreno de juego, han sido diseño- 
dos haciendo uso de una nueva “tool” que 
Infogrames ha desarrollado pora la ocasión. 
Lo que más nos sorprende de ellos es el 
gron tamaño de cada uno de los ¡u- 
gadores, algo que casi nadie podia 
pensar debido a la gran cantidad 
de trabajo que doría al procesador 
de nuestro ordenador el moverlos 
por el campo a una velocidad acep- 
table. No sobemos cómo, pero lo han 
conseguido, y tol y como os lo comentó- 
bamos ontes, los animaciones de cada uno 
de ellos son asombrosos 


UNA JOVEN PROMESA 

No nos cobe dudo que «Planet Foot- 

ball» será un éxito seguro. A sus virtu- 

des técnicas se une el hecho de que 
tanto menús como mensajes en panta- 

lla y demás aparecerán en perfecto cas- 
tellono. Además, tendremos la posibili- 
dad de elegir cualquiera de los equipos 
que participan en el Mundial de Estados 


repúrtaje 


Unidos, con los nombres auténticos de sus 

entes. A estos últimos se les ha dota- 
do de una serie de atributos (velocidad, ha- 
bilidad, técnica, resistencia y agresividad), 
que hacen que cada uno de ellos sea dife- 
rente al resto. Tal y como le ocurre a este 
programa, diferente a cualquier otro que ha- 
ya aparecido hasta el momento, y que esta- 
mos seguros sentará las bases de los próxi- 
mos juegos de este 
género. YY 

Oscar Santos 
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SimCity 2000 tiene todas las características, flexibilidad, arte, animación y potencia 
necesarias para crear la ciudad de tus sueños. 


Personalizatu terreno, desde praderas y llanuras, hasta sierras y cadenas montañosas. 


Algunos desafiantes escenarios del juego son el incendio 
de. Oakland de 1991, el desempleo en Flint (Michigan) 
y el tomado Hugo sobre Charleston. 


Posibilidad de importar ciudades grabadas en los originales 
SimCity y SimCity Classic, y de actualizarlas con las funciones 
más recientes de SimCity 2000. 


Disponible en PC. 


¡TEJESPERANICRANDES 0] E 
DESASTRES! Ñ 


sei” , * SimCity 2000: 
st W Grandes Desastres/Disco de datos 


Disponible en PC. 
MS M 
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Así será... 


Cuento de 


las 


AL-QADIM. THE GENIE”S CURSE 


a historia de «The Genie's Curse» 
arranca cuando, años atrás, el hijo 
menor de una de las dos familias 
más poderosas de la ciudad de Zo- 
ratan deja a los suyos para conver- 
firse en corsario. Ni siquiera el 
amor que profesa por la hija del 
califa, correspondido por ella, es 
impedimento para irse. Promete 
que a su vuelta, ambos se casarían. Para 
ello, se marcha a una isla en la que un cu- 
rioso personaje de nombre Sinbar entrena a 
muchachos para este “oficio”. Tras muchos 
años de duro enconados esfuerzos nuestro 
Omigo se convierte en corsario y regresa a 
su pueblo pora casarse con su amada. 
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De la mano de SSI, hemos tenido la 


de visitar una gran cantidad de mundos, 


desde los de «Eye of the Beholder» hasta el más reciente de «Dark Sun: The Shattered 
Lands». Ahora nos llega uno nuevo, de nombre «Al-Qadim», en el que nos trasladaremos 
al lejano oriente, donde los genios como el de Aladino son una realidad. 


CYBERLORE/SSI 
AVENTURA/ROL 


NEGOCIOS DE FAMILIA 

A su regreso, los cosas parecen haber cam- 
biado algo. Los que antaño fueron sus ami- 
gos de juventud han crecido, su hermana es- 
1á aprendiendo los caminos de la magia y 


sus padres siguen queriéndole tanto como 
antes (¡jo!, parece un culebrón de la tele). 
Sin embargo, un hecho va a cambiar real- 
mente sus vidas... 

Duronte el vioje de regreso del califa y su 
hija la princesa, un genio los ataca y les ha- 
ce noufragar en las costas cercanas a Zara- 
tan. No parece que sea un problema que 
afecte directamente a nuestro protagonista, 


MZA ALA AA 


si no fuera porque dicho genio es el que su 
familia posee desde hace generaciones -no 
nos preguntéis cómo, pero parece que en 
«Al-Qadim» todas las familias importantes 
tienen un genio que las ayudo-. 

Como consecuencia, el califa encarcela a 
su familia, dejando a nuestro amigo libre pa- 
ra que intente demostrar la inocencia de los 
suyos. Tendrá que recorrer el mundo entero 
de «Al-Qadim» en busca de las pruebas ne- 
cesarias para que la culpabilidad que pesa 
sobre sus seres queridos desaparezca 


TRES DESEOS PARA «THE 
GENIE'S CURSE» 
Si, como en el cuento de «Aladino», tuviéra- 
mos la posibilidad de pedir tres deseos, no a 
la lámpara sino a los señores de SSI, no du- 
déis que lo haríamos, aunque en principio se 
nos quedan un poco cortos en número... 
Primero, desearíamos que contara con 
una colidad a la altura del antes menciona- 
do «Dark Sun». Es decir, unos decorados 
llenos de colorido, con multitud de detalles 
en su realización, como pueda ser el efecto 
de las olas cuando viajemos por el mar o 
las ondulaciones de la arena en el desierto. 
Unos edificios en los que tuviéramos la 
oportunidad de interactuar con los objetos 
que encontráramos. Además, que los movi- 
mientos de nuestro protagonista fueran lo 
suficientemente suaves como para no tirar- 
nos de los pelos cuando quisiéramos rea- 
lizar alguna acción y que contase con mu- 
chas animaciones distintas para deleite de 
la vista. Y añadir el toque justo en lo que 


respecta a la banda sonora. Nos gustaría 
que una estupenda melodía sonara a tra- 
vés de los altavoces de la tarjeta de sonido 
y que fuera lo más parecido posible a la de 
las mejores películas del género. 

Segundo, que su desarrollo invitara a per- 
derse en sus complejos misterios sin tener, en 
ningún momento, el deseo de cambiar de 
juego. Que hubiera cantidad de problemas 
a los que buscar solución haciendo uso de 
una ingente cantidad de objetos que habría 
que encontrar en los más recónditos lugares. 
A su vez, que pudiéramos hablar con multi- 
tud de personajes (NPCs), que nos ayudaran 
en nuestra misión. En definitiva, que poseye- 
ra una adicción como nunca antes tuvimos 
la oportunidad de sufrir. 

Y tercero y último, que todos los textos que 
aparecieran en el programa (y que un paja- 
rito nos ha dicho que no son pocos), se pre- 
sentaran traducidos del inglés al castellano. 
Con ello se ganaría en un aspecto tan im- 
portante como es la jugabilidad, ya que no 
tendríamos que echar mano del diccionario 
cada vez que no comprendiéramos el signi- 
ficado de una polabra. 

Si todo esto se cumple, os podemos osegu- 
rar que seremos completamente dichosos, ya 
que poco más se le puede pedir a un pro- 
grama. Tendremos que esperar unas sema- 
nas para conocer el resultado definitivo, 
aunque a tenor de las últimas producciones 
de SSI,nos atrevemos a depositar toda nues- 
tra confianza en «Al-Qadim». Y 


Óscar Santos 
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REVIEW 


lado oscuro de la fuerza 


TIE FIGHTER 


“En una galaxia muy, muy lejana...”, ¿os suena verdad?, es la célebre frase con la que daba comienzo la 
primera parte de una trilogía, la de «La Guerra de las Galaxias». Una frase que se ha hecho tan famosa 
como la de “En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme...”. Pero en esta ocasión, sí 
vamos a acordarnos de la Alianza Rebelde, el Imperio, de los maravillosos Ala X, y de los no menos 
sofisticados cazas imperiales TIE. Porque al contrario de «X-Wing», esta vez nos toca luchar 
en el lado de los malos con la última producción de LucasArts: «TIE Fighter, 


eguro que muchos de vosotros, tras 
haber jugado al excelente «X-Wing», 
os esperabais muchos más discos con 
misiones extra, e induso la aparición 
de su segunda parte. Pero seguro que lo que no 
os imaginabais era que Lucas editora un pro- 
grama donde nuestro cometido fuera destruir 
las naves que con tanto mino hemos pilotado 
en «X-Wing». Pues así es, porque el proyecto 
en el que los programadores de Lucas se en- 
cuentran inmersos ahora no es una segunda 
entrega del título anteriormente citado. El de- 


LUCASARTS 
ARCADE/ 


sorrollo es exactamente el mismo, sólo que en 
esta ocasión actuaremos bajo las órdenes de 
la Fuerza Imperial, comandada por el malévo- 
lo Darth Vader y el Emperador. 


AHORA CON LOS MALOS 

Sí, en «TE Fighter» nos va a tocar asumir el pa- 
pel de los malos. Olvidad vuestras emociones y 
sentimientos de afecto hacia la Alianza Rebel- 


de, ya que ellos no los van a tener hacia voso- 
tros; ahora son vuestros enemigos a batir y la 
lucho será dura. 

Con «TIE Fighter» vais a tener la oportunidad 
de experimentar en vuestras propias carnes qué 
sensación produce dirigir el velocísimo caza TIE 
en sus tres modelos disponibles, y seguro que 
os va a encantar. Además, a pesar de que el 
juego seguirá un desarrollo muy similar al de 
«X-Wing», en LucosArts están llevando a cabo 
un esfuerzo considerable para que este nuevo 
programa cuente con su propia personalidad. 


A —————————— 


No faltarán las indispensables vistas exter- 
nas, con las que nos resultará prácticamente 
imposible perdernos un solo detalle de la ba- 
talla en la que nos encontremos. Enfrenta- 
mientos que podremos grabar en memoria pa- 
ra, una vez finalizados, verlos y repetirlos 
cuantas veces queramos. Por supuesto, antes 
de adentrarnos en estas guerras y pilotar los 
TIE en arriesgadas y peligrosas misiones, ten- 
dremos que pasar una fase de entrenamiento 
hasta alcanzar la categoría de cadete. Este pe- 
ríodo se habrá de completar íntegramente pa- 
ra tener la opción de participar en los vertigi- 
osos combates espaciales. 


UN PRODUCTO LUCAS 

Por lo que hemos visto hasta ahora, «TE Figh- 
ter» constituirá una equilibrada mezcla entre 
simulador y arcade. El frenético desarrollo que 
marcará el desarrollo de la acción, aniquilan- 
do y destruyendo los X-Wing enemigos, se 
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mezclorá con sencillas maniobras de vuelo, 
donde será necesario tener una mano en el 
joystick y otra en el tedlado. Unas simples com- 
binaciones y pulsaciones de teclas serán sufi- 
cientes para cargar nuestras armas-láser de 
ataque, los cañones de plasma, saltar al hipe- 
respacio, efectuar movimientos evasivos, etc. 
Gráficamente va a ser muy parecido, que no 
igual, a «X-Wing». Los principales diferencias 
se encontrarán, sobre todo, en el diseño de las 
distintas naves y en los nuevas pantallas de op- 


ciones. Respecto a su banda sonora, ya os po- 
déis imaginar, será totalmente espectacular, al 
igual que los increíbles efectos que esperamos 
va a tener. 

LucasArts siempre pone gran empeño y re- 
aliza una gran trabajo en todos sus produc- 
tos, y en «TIE Fighter» no iban a ser menos. 
Preparaos porque muy pronto tendréis la 
oportunidad de luchar en el lado oscuro de la 
fuerza. O 

Quique Ricart 
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ahu, 7 de diciembre de 1941, 
7:55 horas. La base nortea- 
mericana en Pearl Harbour 
tiene un despertar algo movi- 
dito. Varias oleadas de cazas japoneses han 
decidido que van a gastar una broma a los 
amigos yanquis haciéndoles... El coman 


ciertos detalles siempre son un seguro de calidad para un juego. Detalles como el 
dante Fuchida lanza un mensaje por rad 
*¡Tora, tora, tora!”. El ataque ha sido un 


nombre de la propia compañía que edita el producto, el tema en que se basa o, co- 
to y Estados Unidos entra como contendien- 


RARAS A CR te en la Segunda Guerra Mundial. Los espa- 
ñoles, por suerte, se libraron aquella vez de 
los hijos del sol Eso 

España, junio de 1994. Los japoneses si- 
«Pacific Strike» con el respeto que se merece -aunque conociéndoos...-. el con Es invasión, pie modo 
más sutil que hace cincuenta años. Ahora se 
limitan a llenarnos de chismes electrónicos 
los casas y a llevarse las factorías que habí- 
an instalado en nuestro. país diciendo que 
en otro lodo les solo más E y la produc- 


En estos tiempos que corren encontrar un juego que enganche desde el primer mo- 


mento viene a ser algo así como una quimera. A la hora de comprar un programa se 


necesita cierta experiencia, intuición y =seamos sinceros- mucha suerte para que no 
nos den gato por liebre mediante una campaña de marketing enorme. Sin embargo, 


ya es suficiente garantía, Y ahora veremos si tenéis el valor necesario para afrontar 


U.S:A:, aquí se os 
oportunidad para to 
aunque sea de me las. Si, por el con- 
troro; adoráisjasfonsais, el <oke el fugu y 
apa ah, picaruelos! Siempre pen- 
0 enlo único), seguro que os encantará 
zurrar la badana al amigo americano. Y si 
los dos bandos os repatean el estómago, co- 


Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
SIMULADOR DE COMBATE 


JA AO Y 


al Imperio e 


nes —y no quiero mirar a nadie. Una vezen Y pal n la perorata, OY voy a 

podréis pasar en gr ma- el aire se observa cómo diversos mensajes — day wén susto, Uno tiene amigosaun 
ra, es la guerrak nos ponen en oviso sobre el objetivo que te- fe no os lo creúis—, con su ordenar y to- 
Ínemos más cercano. Son frases como “yaka- “o, y habiendo probado el jueggéÉn varias 


EL PACÍFICO n e a”, “shine, shine” y similares que suelta el Í máguinas, mi más sincero cogéfo es que si 
Voy a haceros ur bmigo amarillo -juro que no me estoy que- MÑBmO mínimo- no tegiiéfin 486 rápido 
die se llgmeso AAN o con vosotros- [0 ' 'arjeta de vídeo con 1 
Púnta para la instalación es y ahora muy atentos que os voy'É dar MB de RÁM, vais a llorar mucho, mucho, 
Pr pone AE relación de las teclas más importantes mucho. Como funcionar, «Pacific Strike» 
| así que imagin:! el rusto a epillarse o los japos. Con las teclas de funciona en un 386DX, pero la velocidad 
éntos de sistema. Ya os diré os la vista del avión algo — puede llegar a ser bastgafé desesperante. 
, , 89) la “Y” localizaremos con un Y ya sabéis el je avisa no esk 
' Bueno b,.que después de que los , - cabeza al enemigo, la “G” traidor”... Y) 
e y compañía entran en acción, so ffseleccionar el arma, “C” quita 
s los que tenemos que hacer lo 
RR TN) Plar mejor la acción, con “Shifr” y "G” 
al Ñ todas las armas disponibles, 
í “grnos por = €, EL HERMANO “BASTARDO” ” 
013 as vec: otón 
hportante son hs ds olblones fl que y 8 nos" Porque para UN Pa DE «STRIKE COMMANDER»  «d=— 
o al a la onaR E 4 | de. con esto nos vale. Eso sí, tene li din cial rin Ñ 
A A ES en 1941, queno exis, de sake Commondera es cl E 
podremos practicar varias tácticas de ataqui” ten los;f ales dirigida Deo deep 
prender a nadie. En cuanto se le echo el ojo, es fácil 


cd Francisco Delgado 


, 


Yesa, Puvliendo escoger el bando: raid dorse cuenta de que hon combiodo los escenarios, los 
e ¡aviones y poco más para crear un 
' que y Ml Y o nuevo produclo que, eso sí, es tan 
contra varios aMencillos.¿Quiglas ahí q. dejar ni un (aportes: bueno -o más, ya que es difícil 


veo venirl ¿Acasdrff sois unos expertos, a 19al Conla bien que ve o y como su primo. Aunque, como 
estas alturas, en el combate? Pues dejad esto — (perdonad la risa flojaf anécdota, hay que decir que el ge- 
pora los hovutos (adiós a unos cuantos de . niol Chris Roberts no ha tenido no- 
los que legis estos lineas) y vamos al meollo BAUTISMO DE FUEGO A 
del asunto, lt'guerra en el pacífico Biec, supongo jus paria liquidado aJo- - ers lt 

dos. ¿Cómo, que gún no? ¡Ay, Señor! De Minos le bado So di 
EL ARTE DE LA GUE A RS - con un equipo répido, Local Bus, etc.) es bastante ele- 


La primera misión empieza i ACC — vodo, cunque, recordad, son cazos de la segunda 
menos que el ataque a Pearl , Al guerra mundial, no reactores ultramodernos como en 
que despegar rápidamente y cal ls “Strike Commonder» y es posible que penséis “se 
cuantos zeros. Ay, ay, ay... que me lo a ES DE mueve muy despocito”. Pero vamos a ver, ¿el realismo 
NT lt CI ES "portante ono? Pues eso. Y el esto dejaré que lo 
A IR O, Ces ubró solitos, que uno también tene derecho al 
despegue automático, algo ideal para torpo- bastante rastrero, pero funciona desconso. Asi pues, que ustedes lo combaton bien. 


eS 


a 


PC BASKET 2.0, el programa 


Rosen in 


gntes co 


Una completa ficha con 13 


conceptos estadísticos. » 


Hasta 11 años de estadísticas ACB 


incluyendo Liga regular y Play-Offs 


'Liga Regular 
[_Play-offs | 


En la pantalla de tácticas 


te sentirás en la “piel” del entrenador 


Elige entre siete pos 
de defensa 


Diseña los ataques 
a tu medida, 


Decide los em 


dependiendo 


tus rivales 


Gráficos y efectos sonoros súper 
realistas, incluyendo espectaculares 
mates y «cheer-leaders» 


Los jugadores se dispondrán 
en la cancha según las instrucciones 
dadas en la pantalla de tácticas 


La versión 2.0 de PCBASKET 
es un producto oficial ACB. | 


trejamientos en cancha 


/entanas con el 
historial, trayectora 
y notas del usuari 
da uno de los 


Impresiones gróficas 


Puedes grabar y cargar las tácticas que 
diseñes previamente 


] 
Selecciona tu quinteto inicial y realiza 
cambios durante el partido 


El público animará durara el 
transciaso del partido 


Controla con 
precisión los pases 
en runa auténtica HE 


ES sorilación de 
- : baloncesto. 


el Elige entre 
e 162 jugadores 
na y entre teclado 


- o jovstick, 


Un marcador con toda la 
información necesaria. 


e baloncesto definitivo. Seguro. 


A 


La versión 2.0 d cuenua con 10 opciones 
incluye la base de datos de los mejores 16 dística comparada, desde el jugador 
equipos de la ACB, Pabellón, palmarés, — más efectivo desde la línea de 6.25, hasta 


presiderue, planalla, entrenador 1 equipo con mayor media de altura. 


y sigue el desarrollo real de los Play: 
Offs-94 permitiéndote la posibilidad de 
crear el tuyo propio, seleccionando los 
enfre ientos entre los equipos. 


DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relación calidad-precio del mercado. 
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120 de julio de 1976 el mundo en- 

tero asistió asombrado al aterriza- 

¡e en suelo marciano de la nave es- 

pacial Viking 1. Mes y medio más 
hazaña era repetida por su herma- 
na la Viking 2. La misión de ambas expedi- 
ciones no era baladí; nada menos que de- 
terminar la presencia de vida en nuestro 
vecino planeta, para lo cual habían sido do- 
tados de más sofisticado material analítico. 
Mientras tanto, en una remota oldea del con- 
dodo de Devonshire, en el suroeste inglés, un 
individuo con aspecto de granjero movía la 
cabeza con gesto desaprobador 

“Millones de dólares gastados”, se decía a 
sí mismo, “para perseguir una quimera. Si 
me hubiesen hecho caso se habrían conven- 
cido de que en Marte no puede haber vida” 
Y ciertamente, los hechos iban a darle la ra- 
zón; pese al gran número de ensayos efec- 
tuados, no se pudo detectar la menor traza 
de actividad biológica en Marte, ni aún de la 
más primitiva, 

Más de uno os preguntaréis quién era este 
personaje y el porqué de su pesimismo. Su 
nombre es James Lovelock, y se le conoce 
mundialmente por ser el padre de la teoría 
Gaia, una nueva y revolucionaria forma de 
entender la relación de la vida con el medio 
físico que la rodea. 


ORIGEN DE LA TEORÍA GAIA 

Como él mismo cuenta, todo empezó en 
1961, cuando Abe Silverstein, a la sazón di- 
rector de operaciones de los vuelos espacia- 
les de la N.A.S.A., lo invitó a colaborar en el 
proyecto Surveyor, cuyo objetivo era dise- 
far experimentos para detectar vida en otros 
planetas. Nuestro hombre aceptó encanta- 
do, pero pronto, su inicial entusiasmo fue ce- 
diendo poso a un creciente desencanto; los 
biólogos que trabajaban en el proyecto se 
comportaban como si la vida extraterrestre 
tuviese que ser semejante a la nuestra. Tal 
sensación de frustración la ejemplifica el 
propio Lovelock mediante la siguiente fábu- 
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Las margaritas 


AE 
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Una de las facetas de la biología que más ha preocupado a los 


científicos es comprender la relación de los seres vivos con su med 


físico. Gracias a una de las teorías existentes, la teoría Gaia, tene- 


mos una explicación más o menos razonable, y podemos entender 


a la Tierra como un macroorganismo. Sin embargo, siguen siendo 


especulaciones que no se pueden demostrar. 


ordenador nos per- 


mite, de nuevo, experimentor con vida artificial para descubrir un 


poco más del porqué de nuestra existencia. 


la: “El doctor X, un biólogo eminente, me 
mostraba su detector de vida marciana, una 
caja cúbica de acero inoxidable, hermosa- 
mente construida, de un centímetro de lado. 
Cuando le pregunté de qué modo trabaja 
me dijo: “Es un atrapamoscas, las moscas 
son atraídas por un cebo en su interior y no 
pueden escapar, espero”. Y cuando le pre- 
gunté cómo podía estar seguro de que ha- 
bría moscas en Morte su respuesta fue: 


“Marte es el mayor desierto del sistema so- 
lar, un planeta lleno de desiertos. En cual- 
quier parte en que haya desiertos habrá ca- 
mellos y no hay animal con tantas moscas 
como un camello. En Marte mi detector no 
fallará a la hora de encontrar vida””. 

En contra de la opinión generalizada, Lo- 
velock consideraba un error buscar vida en 
otro planeta mandando naves espaciales que 
anolizasen el terreno in situ. Incluso en la 


la vida en Marte 


misma Tierra, razonaba, una de tales naves 
doría un resultado negativo, si por un ca- 
suol se posara en el centro de la Antártida 

En su lugar, proponía que se estudiase la at- 
mósfera del planeta en cuestión desde la 
Tierra, pues de estar poblado por cualquier 
forma de vida presentaría una atmósfera en 
un estado de no equilibrio, tal y como suce- 
de con la terrestre. Por el contrario, un pla- 
neta muerto presentará una atmósfera esta- 


ble, como es el caso de los restantes plane- 
tos del sistema solar. 

Ante estos argumentos los otros investigado- 
res discrepaban. Supongamos, decian, que 
hay un reducido número de seres vivos en 
Marte. Por su misma rareza, no dejarán nin- 
guna huella detectable en su atmósfera. Love- 
lock negaba con la cabeza al tiempo que con- 
traargumentaba: la vida no es algo que 
pueda quedar confinado en zonas restringi- 
das. Cualquier actividad biológica, hasta la 
más primitiva, modifica su medio ambiente, 
lo que permite la expansión de nuevas formas 
de vida, que darán nuevas modificaciones, y 
así sucesivamente. Al cabo de algunos millo- 
nes de años —una insignificancia a escala as- 
tronómica— todo el planeta estará colonizado 
por una miríada de seres vivos en febril octi- 
vidad. Al interaccionar con la atmósfera, esta 
incipiente vida dejará su impronta en forma 
de concentraciones de gases diferentes a las 
de los planetas muertos. En el caso de Marte, 
no se detectan tales modificaciones, y asi se 
puede concluir que no contiene vida. 


LA TEORÍA 
Tras años de trabajo en el Jet Propulsion La- 
boratory, Lovelock decidió cambiar la seguri- 
dad de la investigación oficial subvencionada 
por la vida en el campo, y asi fue que se ins- 
taló en una granja de Cornualles, donde aun 
hoy día se mantiene a sí y a su familia con los 
derechos de patentes de sus inventos. De esta 
forma, considera haber ganado la libertad su- 
ficiente para investigar cualquier tema que le 
interese, por poco ortodoxo que sea. Mas no 
por ello se puede decir que su anterior expe- 
riencia fuera inútil; de resultas de las discusio- 
nes con sus colegas, se fue gestando en su 
mente la idea de una nueva forma de enten- 
der las relaciones de los seres vivos con el am- 
biente. Hoy, estas ideas están revolucionando 
el mundo de la ecología. 

De acuerdo con su teoría, las condiciones 
ombientales en la Tierra están, en buena me- 
dida, condicionadas por los seres vivos que 


alberga. Estos son responsables de que la 
concentración de nitrógeno y oxígeno sea 
más elevada que en los restantes planetas, o 
de que la de dióxido de carbono sea mucho 
menor. Lo que a su vez determina el que la 
temperatura atmosférica media sea de 13*C, 
exactamente la adecuada para el desarrollo 
de la vida. Es como si la biosfera, junto con el 
medio físico circundante, formasen un todo in- 
terrelacionado, como si la Tierra se pudiese 
equiparar a un gigantesco organismo capaz 
de autorregularse. Es por ello por lo que a tan 
sugestiva hipótesis le puso el nombre de Gaia, 
la diosa de la Tierra en la mitología griega. 


POR QUE NO SE CALIENTA 
TIERRA? 
Para comprobar la volidez de su hipótesis, Lo- 
velock la aplicó en la resolución de un viejo 
problema de astronomía. Los astrónomos sa- 
ben que conforme una estrella envejece, su lu- 
minosidad aumenta. Por ejemplo, se sabe que 
cuando empezó la vida, hace unos 3.800 mi- 
llones de años, el Sol era alrededor de un 30 
r ciento menos luminoso que ahora. Sin em- 
es el registro fósil muestra que la tempe- 
ratura atmosférica terrestre no ha sufrido va- 
riaciones apreciables, durante este tiempo, ni 
es de esperar que lo haga en el futuro, pese a 
que la luminosidad solar va a seguir aumen- 
tando. Lovelock suponía que el secreto de esta 
constancia en la temperatura residía en la ac- 
tividad de los seres vivos y, para comprobarlo, 
ideó un modelo muy simple: imaginó un pla- 
neta poblado sólo de margaritas, margaritas 
que podían ser blancas o negras. Por esta ra- 
zón bautizó a su planeta con el nombre de 
Daisyworld. Las margaritas blancas reflejarian 
la luz solar, y por tanto se enfriarían a sí mis- 
mos y posteriormente al suelo y a la misma 
atmósfera. Las negras, por el contrario, ab- 
sorberían la luz y provocarían un efecto con- 
trario, de calentamiento. 
Fácilmente podemos suponer que, en un 
principio, cuando la luminosidad de su sol 
fuese muy baja, predominarían las margaritas 
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negras, pues las blancas, al reflejar la escasa 
luz incidente, morirían de frío. Al aumentar la 
luminosidad aparecerían las primeras flores 
blancos, que desplazarían cada vez más a las 
negras. Finalmente sólo quedarían margari- 
tas blancas, que también terminarían por de- 
saparecer cuando la luminosidad de la estre- 
lla fuese excesivamente alta. Lo que no está 
tan cloro es si la alternancia de flores negras y 
blancas podía ser suficiente para hacer que 
la temperatura en el planeta se mantuviese 
constante, pese al aumento de la luminosidad. 


El PROGRAMA DAISYWORLD 

Para comprobarlo, he desarrollado un pro- 
grama, semejante al que Lovelock realizó en 
su día, que simula esta situación. Por cuestio- 
nes de estética, no vamos a limitarnos a mar- 
garitas blancas o negras, sino que manejare- 
mos una versión multicolor. Imaginaremos que 
en nuestro planeta las margaritas pueden ser 
de ocho colores: negro, azul, verde, cian, ro- 
jo, magenta, amarillo y blanco. Se supone 
que cada color refleja más luz que el que está 
a su izquierda, y menos que el de su derecha. 
En función del número de margaritas de un ti- 
po u otro, se puede determinar la proporción 
de luz que se refleja del total que se recibe del 
sol. A esta proporción se le llama “albedo”. 
En un suelo desnudo, el albedo vale 0,5, lo 
que quiere decir que se refleja la mitad de la 
luz que se recibe. Las margaritas de colores 
claros tendrán albedos mayores, tanto más 
cuanto más daras sean, y las de colores oscu- 
ros albedos menores. La luminosidad solar se 
expresa como un valor relativo respecto a la 
luminosidad del Sol hoy día; es decir, una lu- 
minosidad de 0,5 quiere decir que es un 50% 
de la que recibimos en la Tierra. 

Con estos elementos, podemos ya diseñar 
nuestro programa, El meollo consiste en un 
bucle mediante el cual se determina la tem- 
peratura en el planeta de acuerdo con la si- 
guiente fórmula: Temperatura = 25 x Lumi- 
nosidad / Albedo - 20. La luminosidad se 
incrementa una cantidad dada a cada vuelta 
de bucle. A partir de su valor y del valor del 
albedo —que inicialmente es de 0,5 se de- 
termina la temperatura. Acto seguido, se cal- 
cula qué margoritos de los ocho tipos pue- 
den darse con esos grados, lo que nos lleva 
a obtener un nuevo valor del albedo, y a ini- 
ciar una nueva vuelta. 

En la mitad superior del monitor van apare- 
ciendo sucesivas generaciones de margaritas, 
cuyo colores se van relevando conforme el in- 
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cremento de luminosidad solar hace viables 
unas e inviobles otras; al tiempo que en la par- 
te inferior se representa en verde la temperatu- 
ra del planeta, y en rojo, a modo de compara- 
ción, la que habría en ausencia de vida. 


FUNCIONAMIENTO 

DEL PROGRAMA 

¿Qué sucederá en semejante mundo? Cuando 
corremos el programa, el principio es algo de- 
cepcionante, por que sencillamente no suce- 
de nada, mientras la temperatura se mantiene 
por debajo de la mínima para el desarrollo 
de la vida. Conforme esta temperatura, esti- 
mada en 5*C, se va alcanzando comienzan a 
aparecer las primeras margaritas -que por 
cierto, poseen un notable parecido con los tré- 
boles terrestres, primero de color negro, por 
ser las mejor adaptadas al frio glaciar 


Encontraréis en los discos 


acom 
la revista el listado del 
parecia or cil 


En un planeta en el que la temperatura per- 
manece por debajo de 5 %C no existe vida. 


Incrementando la luminosidad solar, nuestro 
mundo se llena de flores de diversos colores. 


imperante en esta primera fase. Hasta aquí, 
todo entra dentro de lo previsible, pero a par- 
tir de este momento, empiezan a ocurrir co- 
sos raras; la acción de las margaritas negras 
sobre la atmósfera hace que la temperatura 
se incremente hasta unos 22 %C. 

Seguidamente, conforme la luminosidad so- 
lor va en aumento, las margoritas negras van 
siendo sustituidas por otras con mayor albe- 
do, pero la temperatura terrestre no sufre cam- 
bios sensibles. Hasta que llega un momento, 
al alcanzar una luminosidad de 1,2, en que el 
sistema es incapaz de compensar el exceso de 
calor y las últimas margoritas van muriendo; el 
planeta se vuelve a convertir en un lugar yermo 
y vacío, aunque eso sí, bastante más calentito 
de lo que era en un principio. Las figuras 1, 2 y 
3 muestran tres posos de esta secuencia. 


CONCLUSIÓN 
De esta manera, se demuestra cómo un siste- 
ma biológico extremadamente simple es ca- 
paz de regular las condiciones ambientales 
para hacerlas más aptas para su propia su- 
pervivencia. Lo cual apoya la hipótesis de par- 
tida de Lovelock, según la cual es imposible 
que haya vida en Marte porque de haberla 
habría modificado su atmósfera tanto como 
para percibir este cambio desde la Tierra. 
Pero el modelo del mundo de las margari- 
tas no se agota aquí. De hecho, se puede 
considerar como un punto de partida para 
explorar las relaciones de la vida con el me- 
dio físico. El propio Lovelock así lo entendió, 
y por ello decidió complicar algo más su mo- 
delo introduciendo una población de herbí- 
voros que se alimentara de las margaritas. 
Tal y como comprobó, el sistema seguía res- 
pondiendo muy bien al incremento de lumi- 
nosidad. Aquellos que seáis unos manitas 
para esto de la programación podéis inten- 
tar hacer algo parecido. Para ello, servíos 
del programa que mostré hace dos meses, 
en el que se describía la interacción de un 
depredador y su presa en una charca. Sólo 
que ahora serán las margaritas las que ha- 
gan el papel de presas. De cualquier forma, 
próximamente mostraré un programa que in- 
tegre todos los aspectos de vida artificial con 
los que estamos trabajando. Y 


José Gabriel Segarra Berenguer 
BIBLIOGRAFÍA 


James Lovelock: Las edades de Gaia. B,, 
Tusquets Ed. 1993. 


Get YOUR | miroVIDEO DC1 tv 
Digital Video Studio! 


Digitalización directa de video a disco duro 
Efectos especiales, Títulos, Overlays 

Calidad Super VHS, Salida de video PAL/NTSC/ 
SECAM 


Desporisa apcralmente con 


ADOSE PREM CRE 
Software Vídeo Studio: 

Captura de Vídeo 

Edición de Vídeo 

Photo Plus (imágenes en True Color) 

Características del Hardware: z , E e 
ES, A miroVIDEO DC1 tv — SU Estudio de Vídeo Digital 
No requiere conector Edición no lineal para PC con Windows 
Filtro de vídeo ajustable Sólo requiere un VCR para grabación y reproducción 
Compresor Motion-JPEG integrado Acceso instantáneo a cualquier secuencia (lrames) 
Compresión/descompresión en tiempo real Avanzados efectos de transición 
Decodificación de vídeo digital Digital Vídeo back up 


Compatible con todas las tarjetas gráficas Reproducción real sin pérdidas de color y velocidad 


Crecimiento, mutación, reproducción..., 
como ocurre en la realidad, los mbitis 
desarrollan su actividad vital guiados 


por un instinto de supervivencia. 


34 Pemanía 


VIDA ARTIFICIAL - Mbiti: El Juego de la Evolución 


Coda vez con mayor cloridod la ciencia se acerca a los neófitos a través de los ordenadores. Un claro 
ejemplo de este hecho es «Mbiti World», un programa que presenta la parte más atractiva dela Vida Ar- 
tiicial pora que la gente puedo ver qué estón haciendo, por ejemplo los biólogos, la hora de estudiar 


teóricamente estos sistemas. Sus aplicaciones porecen obvios: es una excelente herramienta docente y de 


investigación, con la que experimentar impactos medioambientales sin correr ningún riesgo, y un pro: 


grama con una faceta innegablemente lúdico, de gran colorido y vistosidad. 


o realmente importante de «Mbiti» no 
son sus gráficos, o su dificultad, o su 
adicción —que nos atrevemos a decir 
que la tiene, y alta—, sino lo que repre- 
senta: una emulación del comportamiento de 


un ecosistema en adaptación y evolución. Es- 
te programa es fruto de la colaboración entre 
los departamentos de Filosofía de la Ciencia y 
Computación, de la Universidad del País Vas- 
co; el departamento de Bioquímica de la U 


Complutense de Madrid; y el el departamento 
de Electrónica y Tecnología de Computado- 
res, de la U. de Granada. Según nos cuenta el 
responsable de la facción granadina, Juan Ju- 
lián Merelo, la idea nació de crear algo así 
como “bichos dentro del ordenador” inspira- 
da en trabajos anteriores realizados en la 
Universidad de California, Los Angeles. A 
partir de aquí, y durante dos años de intenso 
trabajo y reuniones periódicas, surgieron los 
algoritmos que se convertirían en “la mente, el 
cuerpo y el mundo de los Mbitis”. 


¿QUE SON LOS MBITIS? 
Son unos seres a los que se les han asignados 
una serie de tareas para efectuar dentro de 
un ecosistema informático. Se mueven en un 
entorno bidimensional, por lo que su reperto- 
río de posibilidades es, por ahora, muy defi- 
nido y reducido. Cada uno de ellos emula el 
comportamiento de un ser inteligente que es 
capaz de reproducirse sexualmente con los 
le su misma especie y transmitir su código 
genético, de manera que las sucesivas gene- 
rociones pueden obtener ciertas ventajas por- 
que aparezcan mutaciones favorables. 

En las primeras versiones de «Mbiti» sólo 
existian herviboros y carnívoros, pero pronto 
comprobaron la facilidad de que esa pobla- 
ción se extinguiera, por tanto, decidieron in- 
dir omnívoros. Es más fácil que en un omní- 
voro se dé una mutación en un determinado 
gen que provoque una evolución a carnívoro. 
En realidad, son sistemas que funcionan ale- 
jodos del equilibrio, se logran estados esta- 
cionarios que poseeen un rango de estabili- 
dad dentro de unos valores, que si se 
modifican considerablemente es posible que 
desemboque en la ruina del sitema y la extin- 
ción delas expecies. Tras esto, habría que vol- 
ver a arrancar el programa y repoblar... 


¿COMO ES EL PROGRAMA? 

El usuario define una serie de parámetros que 
condicionan y marcan las características que 
tendrá su mundo. Entre estos se encuentran: 
especies y número de ejemplares, alimento 
inicial, influjo de comida, energía inicial, 
aprendizaje, etc. Una vez definidas estas va- 
riables, pulsamos sobre la opción Ejecutar y 
nuestros agentes informáticos cobrarán vida, 
aunque en el momento en que lo deseemos, 
tenemos la posibilidad de pausar esta activi- 
dad y observar los diagramas de energía, 
población y edades para comprobar cómo 
evoluciona nuestro ecosistema. 


Esto es, básicamente, en qué consiste el fun- 
cionamiento de «Mbitis», sin embargo tene- 
mos que añadir que se han realizado dos 
versiones: una para correr bajo DOS y otra 
para el entorno Windows, de mayor atractivo 
visual. En ombas, la mecánica es la misma y 
el interés que suscita ser el creador de un uni- 
verso vivo, muy elevado. 


AUTENTICOS PROTAGONISTAS 
Pero, desde nuestro punto de vista, también 
tiene suma importancia el hecho de que éste 
sea el primer producto serio sobre Vida Arti- 
ficial reolizado en España. Biólogos, filóso- 
fos y un montón de profesionales del mundo 
de la ciencia han conseguido hacerlo reali- 
dad, no obstante -y debido a la gran canti- 
dad de nombres que debieran figurar en tan 
reducido espacio- haremos especial mención 
del grupo Geneura. Éste es un conjunto de 
estudiantes de los últimos cursos de la Uni- 
versidad de Granado, dirigidos por Juan Ju- 
lián Merelo, quienes se encargaron del duro 
proceso de la programación. 

Como suele ocurrir, un maremágnum de ide- 
as afloró ante este proyecto, pero, a la hora 
de trasladarlo al ordenador quedarón Mano- 
lo Patón y el señor Merelo, quienes diseñaron 
el mundo —que sufrió algunos cambios poste- 
riormente— y el Mbiti, respectivamente. El len- 
guaje utilizado fue C++, o C con nombre de 
clases, y el proceso atravesó fases como: no 
compila, el PC se queda “colgado” o se mue- 
ren los Mbitis; afortunadamente todos los pro- 
blemas se vieron resueltos, y con la inestima- 
ble intervención de Antonio Bermúdez se 
elaboró el interfaz de usuario definitivo. Esto 
puso el punto final pese a la probabilidad de 
que oparezcan nuevas versiones a «Mbitis». 

Los computadores en los que se ha realiza- 
do todo el desarrollo van de la gama de PC 
286, pasando por los 386, hasta algún 486, 
y en ellos se ha trabajado con cerca de mil ti- 
pos de agentes. «Mbitis» fue aumentando en 
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calidad y rapidez junto a los microprocesa- 
dores utilizados. Hoy, nos recomiendan no 
ejecutarlo en un equipo más lento que un 386 
a 33 megohertzios con coprocesador. A pe- 
sar de la escasa ayuda ica, se han visto 
en porte financiados por el Plan de Investiga- 
ción —de Promoción General del Conocimien- 
to- que lleva el Ministerio de Educación y 
Ciencia, han logrado un producto digno de 
admiración. 


NUEVOS PROYECTOS 
Insistimos en darles ánimos desde aquí para 
que sigan estudiando y llevando a cabo esa 
labor tan práctica y loable de acercar la cien- 
cia ol hombre de a pie. Así, «Mbitis» se pue- 
de considerar una versión más “comercial”, 
más divulgativa de futuros proyectos de in- 
vestigación, más de corte científico y mate- 
mático, desarrollados por las tres universida- 
des en determinados aspectos de selección y 
evolución de sistemas muy primitivos. Los Mi- 
bitis son demasiado inteligentes para consi- 
derarse básicos, se han especializado en de- 
predadores, presas..., poseen una red 
neuronal y se sitúan en la escala de la evolu- 
ción a gran altura. Ahora, los autores se en- 
cuentran desarrollando un trabajo a nivel na- 
cional para la DGICYT (Dirección General de 
Investigación, Ciencia y Tecnología) en la que 
quieren reflejar las características que deben 
tener determinados sistemas para dar lugar 
a células, los seres vivos más elementales que 
podamos pensar 

La evolución prebiótica es un tema muy inte- 
resante, averiguar cómo desde un entorno pu- 
ramente orgánico, abiótico, puede aparecer 
una identidad celular alrededor de una red de 
mantenimiento de la información, del que ya 
se ocupan en colaboración con profesionales 
de más allá de nuestra fronteras. Además, 
también relacionado con Vida Artificial, en 
San Sebastián están estudiando sobre robóti- 
ca autónoma. La forma de entrenar a estos 
nuevos agentes se bifurca en dos ramas: a 
través de redes neuronales que les conducen 
a la mecánica de prueba-error; e inteligen- 
cia artificial que llamamos clásica -razona- 
miento eurístico del comportamiento del ani- 
mal, anólisis simbólico de la situación-. De 
cualquier forma, esto ya sería materia para 
otro reportaje, así que esperemos que sigan 
tan inquietos y nos den pronto otra agradable 
sorpresa como «Mbitis». Y) 


Susana Herrero 
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EDICIÓN Y RETOQUE DE IMAGEN 
PARA PROFESIONALES 


| retoque de imágenes 

es un tema apasionante, 

espectacular y no menos 

complejo, Picture Publis 

her está dirigido a usua: 

rios profesionales de la 
fotografía, de la autoedición y 
diseñadores gráficos, además 
de a los aficionados a la foto 
grafía. Es realmente un hobbie 
más, ya que es un elemento 
complementario que permite 
hacer prácticamente de todo 
con las fotografías. También no 
se pueden quedar fuera los ai 
cionados al vídeo, ya que si se 
posee una tarjeta capturadora 
se pueden retocar también imá- 
genes estáticas procedentes de 
un magnetoscopio. 

Picture Publisher nos exige te- 
ner un buen equipo para funcio- 
nar decentemente, Necesita de 
un 386 (recomendado 486) con 
I 4 MB de RAM [8 o más reco 
RO 4 / pi mendado), 100 MB o más de 
disco duro libre, MS-DOS 5.0 y 
Microsoft Windows 3.1 y por úl 
timo una SVGA con 256 colores 
(16.7 millones recomendado). 

. 
Picture Publisher Compatibilidad 


El programa soporta una gran 


RAM; variedad de formatos gráficos, 
A.MEGAS como TIFF, CMYK (TIFF), BMP. 
Espacio en Disco: PCX, TGA, Kodak Photo CD, 
100 MEGAS JPEG, PP4, EPS y DCS. Como veis son los 
CPU: . . más conocidos. Es también compatible me- 
50d Picture Publisher es el programa de retoque de or coe (elec ina and inbeedina) 
T. Gráfica > Ñ con todo tipo de aplicaciones de tratamien- 
VGA imágenes que analizamos este mes. Un programa to detexto y autoedición. Puede utilizar to- 
Control dos los escáner populares y además los que 
Ratón hará li ici, > utilicen el estándar TWAIN. La impresión 
ue har e 
Windows: q é las delicias de todos los epa sionados puede hacerse desde la impresora más co- 


rriente hasta la filmadora PostScript más 


3.1., o superior . 
por el color y la imagen tratada por ordenador. sofisticada, pasando por todo tipo de im: 
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ImogeBrowser nos permite ver una aproxi- 
mación de la imagen antes de cargarla. 


presoras a color que funcionen con Win- 
dows, Toda una garantía para los usuarios 
más exigentes que necesiten resultados de 
alta calidad, 


El color 

El concepto que hay que dominar más, has- 
ta el extremo de la perfección es el del color 
Asi, antes de aventurarnos a manipular imá: 
genes debemos, al menos, tener unos cono- 
cimientos básicos sobre el color, Podemos 
comenzar leyendo el excelente artículo de- 
dicado al color en la infografía que apare- 
ció en PEMANIA número 18. Asi debere- 
mos comprender en qué se basan los 
modelos RGB, CMYK y HLS, los colores adi- 
tivos y sustractivos, el contraste y el brillo, 
etc, Incluso conociendo esto muy bien los 
profesionales recogen resultados Pnales que 
no son los que esperaban cuando retocaron 
la imagen en el ordenador. 


El escáner 

La mayoría de los usuarios de programas de 
retoque de imagen utilizan imágenes esca- 
neadas. El proceso de escaneado es comple- 
jo y requiere de la calibración tanto del es- 
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Podemos retocar la cantidad de cado color 
de nuestras imágenes, de forma visual. 


cóner, como del monitor y de la impresora. 

Una de las funciones de Picture Publisher es 
corregir los efectos en el escaneado de imá: 

genes y sobre todo los concernientes al color. 

Una imagen escaneada de un papel satina 

do producirá brillos no deseados y distorsio- 
nes en el color, mientras que una en un papel 
mate puede no reflejar bien la brillantez de 
los colores originales. «Picture Publisher» nos 
provee de herramientas para ajustar el con- 
troste y el brillo y el matiz y la saturación de 
una imagen. También se puede ajustar el ni- 
vel de uno de los colores primarios, para in- 
crementor o reducir la intensidad o presencia 
del rojo, el azul o el verde. Todas estas ope- 
rociones se pueden realizar con dos méto- 
dos. El primero es utilizando una especie de 
gráfica con unos puntos de control en un nú- 
mero variable. Al mover estos puntos de con- 
trol voriaremos la cantidad de un color pri- 
mario. Este método es difícil de utilizar 
correctamente, ya que hay que ser próctica- 
mente un experto. Hay otro método alterna- 
tivo, que es haciéndolo visualmente. «Picture 
Publisher» mostrará en una gran ventana va- 
rias imágenes con diferentes variaciones. Vi- 
sualmente podremos seleccionar la que esti- 
memos mejor, pudiendo realizar mínimas 
variaciones para completar el proceso. 

Otra de las utilidades que ofrece el pro- 
grama es la llamada Stitch, que permite 
unir imógenes obtenidos en varias pasadas 
con un escáner de mano. La unión de hace 
automáticamente. Realmente excelente 


Las máscaras 

La edición de imágenes, o mejor, la modifi- 
coción de imágenes es el aspecto más crea- 
tivo. Cambiar colores, dibujar encima, aña- 
dir textos, fundir imágenes, superponerlas, 


Lo conversión de un archivo en formato RGB 
a CMYK, para hacer una separación de color. 


elc., son operaciones que no tendrían un as- 
pecto profesional sin la existencia de las 
máscaras. Las máscaras son una herramien- 
ta fundamental. Una máscara es una selec 
ción de áreas de la imagen sobre las que se 
van a realizar operaciones concretas, como 
las modificaciones anteriormente descritas 
referentes al color u otras como un rellenado 
gradual o uniforme, o con una textura pa- 
trón, etc. Son lo que en un procesador de 
texto se llama una selección. Las máscaras 
se pueden designar manual o automática- 
mente, seleccionándose los pixels que ten- 
gan propiedades comunes o muy similares. 
También se pueden seleccionar áreas regu- 
lares, circulares, cuadrangulares o elípticas 
según nuestras necesidades. 


Operaciones básicas 

con las imágenes 

Los operaciones básicas que se pueden re- 
olizar con las imágenes son el cambio de 
escala, de tamaño (que no es lo mismo que 
escala), de resolución, rotación y simetría, 
cambio en el número de colores, incre- 
mentándolo o reduciéndolo y cambio del 
formato para grabarlas en el disco. Tam- 
bién se pueden incluir en estas la inver- 
sión, conversión de la imagen a escala de 
grises, descartando la información del co- 
lor, y la combinación de canales de color. 
Además de todo esto se puede dibujar con 
diferentes grosores, con aerógrafo y dife- 
rentes presiones. 


Efectos especiales 

Los efectos especiales permiten la modifica- 
ción de las imágenes ofreciendo efectos sor- 
prendentes. Son más conocidos como filtros 
y pueden clasificarse atendiendo al propósi- 
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Efecto Crystallize 


Efecto Mosaic 


Efecto Pinch 


to con el que se apliquen. Estos efectos espe- 
ciales pueden aplicarse a la imagen comple- 
ta o a partes de la misma, utilizando las 
máscaras, anteriormente citadas. Picture Pu- 
blisher ofrece más de 40 filtros cuyos pará- 
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Efecto Pastel 


metros podemos modificar a nuestro gusto. 
Estos filtros están clasificados en efectos ar- 
físticos, que convertirán nuestra imagen en 
un óleo, acuarela o pastel, efectos de correc- 
ción de color, brillos, contrastes, reducción 
de color, tramado, corrección de gama, etc., 
efectos de distorsión como la adición de rui- 
do, detección de bordes, desenfoque, pris- 
ma, viento, etc., efectos fotográficos como la 
eliminación de moiré, suavizado, etc., efec- 
tos de texturas, como la cristalización o el 
bajorrelieve, metálico, mosaico, pixelado, 
estuco, incluso efectos tridimensionales, co- 
mo cilindro o esfera. Un gran repertorio que 
puede ser ampliado con los plug-ins de Ado- 
be Photoshop o Aldus Gallery Effects. 


Objetos en las fotografías 

A diferencia de otros programas de retoque 
de imagen, en «Picture Publisher» es posible 
crear copas con diferentes objetos que pue- 
den desplazarse y editarse separadamente. 
Por ejemplo un texto se puede desplazar des- 
pués de haber sido escrito encima de la foto 
sin dejar ni rastro. Con estos objetos se pue- 
den realizar también efectos especiales, co- 
mo transformarlos, agruparlos, fundirlos pa- 
ra que haya una transición suave entre el 
objeto en primer plano y el fondo, mezdar- 
los mediante máscaras, etc. 


Utilidades con detalle 
Cobe destacar la utilidad para crear biblio- 
tecas de imúgenes y la facilidad para car- 


Efecto Oil Painting 


Efecto Charcoal 


gor imágenes del disco mediante thumbnails 
(uñeros) que muestran una pequeña repre- 
sentación de la imagen en un botón. 

Como veis «Picture Publisher» es un pro- 
grama con muchísimas herramientas y ca 
racterísticas para el tratamiento profesional 
de la imagen altamente recomendable. Si 
eres un apasionado por la fotografía y el co- 
lor éste puede ser tu programa ideal. 


Manuales y Complementos 

Picture Publisher está completamente en in- 
glés y se acompaña de un manual completí- 
simo con el que podréis completar todos 
vuestros conocimientos sobre las imágenes y 
su tratamiento. También viene acompañado 
de un CD-ROM con 305 imágenes con 16.7 
millones de colores y de alta calidad. Una 
excelente biblioteca Bográfica. Lo] 


José Domínguez Alconchel 


Lo bueno 
La calidad total del producto. 


La ttación con buenos ejemplos. 
La biblioteca de imágenes en CD-ROM. 
Lo posibilidad de crear bibliotecas propios. 


Lo malo 


Al estar dirigido a profesionales se necesita 


un ordenador de profesional. 


"LOS REBELDES PIENSAN ' 
QUE LA FUERZA ESTA CON ELLOS. 


AVERIGUA QUE HAY 
DETRAS D ¿A LEYENDA 
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ene Compay LUCasArS sa mes 


Ahora puedes vivir la experiencia Wars? 
desde un punto de vista diferente. De mano de 
»los.creadores de X Wing", llega 
Tie Fighter”, que te hará volar 
hasta el Imperio. É 
La cara oscura de la fuerza 
te llama.... 
¿Te atreves a responder? 
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Un autent 


n la batalla por alzarse con la hegemo- 
E nía del mercado han caido muchas y 

buenas tarjetas que no han encontrado 
el suficiente apoyo comercial, Ahora, surge 
una placa que presenta un enorme salto hacia 
adelante en cuanto a tecnología, pero que 
cuenta a la vez con la garantía de ser ya so- 
portada por gran Cect 1d de programas 

La clave de esta nueva tarjeta es la tecnología 
de “síntesis de tabla de ondas”. Incluye un in- 
térprete MIDI de diseño propio compatible con 
“MIDI General” a través de un interfaz MPU- 
401 UART. Todos los programas que incorpo: 
ren una opción “MIDI General” podrán pro- 
ducir sonidos de la misma colidad que los 
obtenidos por instrumentos reales ya que la 
música no se realiza por sintesis FM sino a tra 
vés de tablas almacenadas en una ROM de 2 

s situada en la propia placa. 

ordenan] este aspecto de la placa 
es más que una simple curiosidad. Muchos vi 
deojuegos (como las aventuras de Sierra, «X- 
Wing» o «The 71h Guest») incluyen ya, junto 
con las opciones de AdLib y Sound Blaster, 
una opción para “MIDI General”. Basta con 
escuchar su banda sonora a través de la 
SoundMan Wave para descubrir que la simili- 
tud de los sonidos con instrumentos musicales 
reales es asombrosa y la calidad de la repro- 
ducción casi insuperable. 

Aunque no sea enteramente compatible con 
el sintetizador MT-32 de Roland, podemos uti- 
lizar los juegos diseñados para Roland que no 
incorporen la opción “MIDI General”. Pero 
además, SoundMan Wave contiene el chip 
OPL-4 de Yamaha que la hace totalmente 
compatible a nivel hardware con Adlib, Sound 
Blaster y Sound Blaster Pro. Aunque la sintesis 
FM de estas tarjetas no resiste la comparación 
con la síntesis por tobla de ondas esta compo- 
tibilidad nos asegura, en el peor de los casos, 
contar con música de inferior calidad en los 
juegos comerciales. Pero, nos permite dispo- 
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ico salt 


pretende crear un nuevo estándar pero tampoco se conforma con emular a los ya exis- 
tentes y supone, sin dudo, uno de los saltos tecnológicos más importantes que se han pro- 
ducido últimamente en este terreno. Estamos seguros de que después de escuchar una 
*SoundMan Wave” ya no querrás oír otra cosa. 


ner de los canales de digitalización de la 
Sound Blaster Pro para escuchar todo tipo de 
voces y efectos sonoros. 


INSTALACION Y CARACTERÍSTICAS 
El software viene en tres discos de alta densi- 
dad más un cuarto con una demostración. Un 
sencillo programa de instalación en castellano 
guía al usuario a través de varias pantallas lle- 
nos de efectos gráficos y sonoros para copiar 
el software en el disco duro, modificar los fi- 
cheros del sistema, instalar los controladores 
para Windows y crear un nuevo grupo en el 
Administrador de Programas. Al reiniciar el 
ordenador, los ficheros del sistema modifica- 
dos se encargan de definir dos variables del 
entorno (LSOUND y BLASTER) y cargar en me- 
moria el controlador MIDI y un programa resi- 
dente que permite alterar desde el teclado el 
nivel de volumen, graves y agudos. 

Ya que la tarjeta emula la Sound Blaster Pro 
necesita, como ella, una dirección de puerto, 
una interrupción IRQ y un canal DMA de ac- 
ceso directo a memoria. Los valores por defec- 
to que asumen algunos juegos son 220h, 7 y 
1, pero podemos cambiarlos desde el progra- 
ma de instalación sin tener que manipular nin- 
gún tipo de puentes físicos en la placa. Pero 
además, maneja otro canal DMA de 16 bits 
para digitalizaciones de alta calidad (el pri- 
mer canal DMA es de ocho bits) y otro puerto y 
otra interrupción IRQ para el “MIDI General”. 
Dado que algunos de estos valores pueden en- 
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SOUNDMAN WAVE 


La torjeta de sonido que llega a estas páginas está llamada a no pasar desapercibida. No 


trar en conflicto con otros periféricos instala- 

dos en el PC, es posible alterarlos por sofware 

Y comprobar su funcionamiento por el mero 
echo de reiniciar el ordenador. 

La SoundMan Wave reproduce y muestrea 
sonidos con frecuencias entre 4 y 44.1 kHz, 
ofreciendo la misma calidad que los discos 
compactos. Su sintetizador Yamaha OPL-4 
posee 44 voces, acepta un máximo de 16 
canales MIDI y define hasta 128 instrumen- 
tos. Incorpora un interfaz para CD-ROM, un 
conector para un instrumento MIDI externo a 
través de un puerto de joystick, una entrada 
para micrófono, otra para una fuente Sl 
na como un equipo de alta fidelidad 
solidas para altavoces con o sin 5 
ción. Lamentablemente, no incluye un con- 
trol externo de volumen confiando este as- 
a al programa residente, programa que 

docs supondréis es deshabilitado por 
3 mayoría de los juegos comerciales 


——————— 


EL SOFTWARE 

Esta tarjeta está fuertemente orientada hacia 
Windows. Sólo incorpora tres pequeños pro- 
gramas para DOS que deben ser usados des: 
dela línea de comandos y permiten reproducir 
ficheros MIDI [con la extensión MID) y grabar y 
reproducir ficheros de ondas (con la extensión 
WAV]. Sin embargo, el nuevo grupo creado 
en el Administrador de Programas de Win- 
dows contiene, junto con un texto de última ho- 
ro, cinco completos programas que cubren un 
amplio abanico de posibilidades. 

«MCS Music Rack» está formado por módu 
los independientes que imitan un equipo de al- 
ta fidelidad y permiten manejar todos los dis- 
positivos multimedia conectados al ordenador. 
Es decir, controlar el volumen general o indivi- 
dual de cada una de las entradas de sonido, 
reproducir discos compactos de audio desde 
un CD conectado al equipo, reproducir fiche- 
ros MIDI y grabar, editar y reproducir ficheros 
de ondas en el formato estándar WAV. 

«SoundMan Annotator» posibilita la inclu- 
sión de voces digitalizados en cualquier docu 
mento creado por una aplicación OLE, ya sea 
un procesador de textos o una hoja de cálculo. 
Al ser ejecutado, se ve como una aplicación 
minimizada que modifica el menú de control 
de cualquier programa Windows para que 
aporezca una nueva opción llamada “Grabar 


Í 
ú 
e 
A 
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nota”. De ese modo, podemos posicionarnos 
en cualquier lugar del documento, activor la 
grabación mediante el menú de control o una 
combinación de teclas y detenerla cuando de- 
seemos. Desde ese momento, la voz grabada 
se almacenará con el resto del documento (au- 
mentando notablemente su tamaño) y podrá 
ser reproducida en otra ocasión. 

«BeSTspeech ReadOut» permite leer en voz 
alta un texto seleccionado en el Portapapeles o 
cualquier aplicación Windows. Al ser ejecuto: 
do, permanece residente en memoria en forma 
de un icono siempre visible en la parte inferior 
de la pantalla. Ahora, es posible ejecutar cual 
quier aplicación Windows como Write, selec- 


cionar un bloque de texto y pulsar sobre el ¡co- 
no de “ReadOut” con el bolón derecho del ra- 
tón para escuchar dicho texto en castellano. 

«Icon Hear-lt Lite» es una versión reducida 
de un programa que nos ofrece la oportuni- 
dad de incorporar nuevos iconos a nuestros 
programas, alterar el aspecto del cursor, dotar 
de animación a éste o a cualquier icono, apli- 
cor salvapantallas y asociar sonidos digitali- 
zados con procesos tan cotidianos como eje 
cutar una aplicación o seleccionar un botón o 
una coja de diélogo 

Finalmente «Recording Session» graba, edita 
y reproduce ficheros MIDI presentando en pan- 
talla en tiempo real el contenido de cada pista 
en el formato clásico de pentagrama. Sus am- 
plias posibilidades, que no podemos describir 
aquí por falta de espacio, lo convierten en un 
potente estudio de composición en el que po- 
demos crear nuestras propias canciones o mo- 
dificar otras ya existentes. 


EN RESUMEN 

SoundMan Wave es sin duda una tarjeta de 
sonido altamente recomendable, No sólo es to- 
tolmente compatible con la tecnología ya exis- 
tente de síntesis FM representada por AdLib y 
Sound Blaster Pro sino que además incorpora 
una tecnología completamente nueva, la sín- 
tesis por tabla de ondas, que permite reprodu- 
cir sonidos absolutamente reales con una cali- 
dad desconocida hasta ahora. Todos los 
juegos que incorporen la opción “MIDI Gene- 
ral” pueden aprovechar inmediatamente las 
excelentes prestaciones de la tarjeta. 

Si a esto le unimos un interfaz para CD, una 
excelente documentación y un software poten- 
te y de fácil instalación, el resultado se con- 
vierte en sobresaliente. SoundMan Wave es 
una de las placas que más nos ha impresiona: 
do últimamente y, sin duda, una de las apues- 
tos más reolistas de cara al futuro. 


Pedro José Rodríguez 
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COMPAÑIA: LOGITECH 
TIPO: TARJETA DE SONIDO 
P.V.P. RECOMENDADO; 47.800 PTAS. 
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Portatil a todo color | 


El color en las pantallas de los ordena- 
dores hace que las aplicaciones sean 
más vistosos, más fáciles de utilizar y 
más agradables a nuestros ojos. También 
es cierto que se trabaja más relajada: 
mente. Los ordenadores portátiles no 
iban a ser menos. En esta ocasión analli- 
zomos el TravelMate 4000E Color de Te- 
xos Instruments, un notebook con panto- 
lla en color que utiliza la tecnología de 
motriz posiva mejorada. 


omo todo en la vida, el color en 
los portátiles tiene sus categorías y 
clases. Existen tres tipos de pan- 
tollas a color para portátiles. La 
tecnología de matriz pasiva es la más eco- 
nómica de ellas y, consiguientemente, la de 
menor calidad. Los colores aparecen ate- 
nuados y hace falta ajustar los controles pa- 
ra obtener una visualización que nos satis- 
faga. Para ver bien lo que aparece en la 
pantalla, ésta debe permanecer orientada 
casi perpendicularmente a nuestra mirada. 
Si hay un observador a nuestro lado miran- 4 
do oblicuamente, no verá nada; sólo refle- + 
jos. La segunda tecnología es la de doble 
exploración. Este tipo de pantalla da unos 
colores menos tenues que la anterior, mejó- 
rando considerablemente la calidad del co- 
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En el disco duro del 
TravelMate 4000E vie- 
ne preinstalado todo 
el software necesario 
para poder comenzar 
a trabajar con él 
inmediatamente, 


Los puertos que posee 
este ordenador per- 
'miten una rápida co- 
nectividad del Travel- 
Mate con unidades de 
sobremesa y otros 


lor, eso sí, a costa de pagar más dinero. Es 
una variación de la tecnología de matriz pa- 
siva, sólo que divide la pantalla en dos mita- 
des, las cuales va refrescando simultánea- 
mente consiguiendo una calidad superior a 
la primera, más ángulos de visión y unos co- 
lores más puros. La tercera y última tecnolo: 
gía es la de matriz activa. Es la que mayor 
calidad da y los colores obtenidos son real- 
mente sorprendentes. Sorprendente también 
es el aumento en el precio, el cual, más que 
sorprender, da miedo 

Del mismo modo que a medida que aumen- 
tamos la calidad crece el coste, se incrementa 
también el consumo de energía, el recurso más 
importante en un portátil. En nuestras pruebas, 
el TravelMate 4000E agotó las baterías en dos 
horas y veinte minutos, lo que demuestra la 
cantidad de energía que consume 


Características técnicas 

CPU: Un 804865X -sin coprocesador ma- 
temático- a 25 megaherzios y de bajo con: 
sumo constituye el motor de este sistema. 

Teclado: El teclado 
del este TravelMate 
400€ es fijo. El ta- 
maño y tacto de las 
teclas es bueno. Tie- 
ne lo posibilidad de 


FICHA TÉCNICA 


Memoria: Tiene un mínimo de 4 Mb y un 
máximo de 20 Mb de RAM -en la versión 
evaluada 4 Mb-. Con los 4 Mb de RAM, sa- 
tisface las necesidades de un usuario me- 
dio; aunque si se quiere un mejor rendi- 
miento, se necesita una oplicación. En las 
pruebas realizadas con bases de datos y 
«Microsoft Access», la ejecución de consul- 
tas y la actualización de la pantalla hacían 
un uso excesivo de la memoria virtual, ralen- 
tizándose las operaciones. La memoria RAM 
del TravelMate está situada bajo el teclado 
y resulta muy sencilla la instalación de nue- 
vos módulos. 

Disco duro: Exis- 
ten dos opciones 
disponibles. La pri- 
mera con un disco 


duro de 127 Mb de 


conectar un teclado COMPAÑÍA: TEXAS INSTRUMENTS copacidad (opción 
numérico externo. E evaluada) y la se- 
En caso de avería, TIPO: ORDENADOR PORTATIL gunda con un disco 
puede reemplazase — PVP. RECOMENDADO: 364.000 PTAS. +1 VA. de 200 Mb. Aun 


fácilmente. 


que esta capacidad 


periféricos. 


está muy bien, puede duplicarse con el 
Double Space del MS-DOS 6 y ya nos cos- 
tará más llenarlo. El disco duro es otro de 
los elementos que más energía consume, ya 
que el motor que hace girar los discos está 
funcionando continuamente. Para paliar es- 
tos problemas en el consumo, existe un soft- 
ware denominado APM [Advanced Power 
Management) que comentaremos más ade- 
lante. En nuestros tests, comprobamos va- 
rios parámetros y lo calificamos con un mo- 
desto “bueno”. Los tests arrojaron los 
siguientes resultados 

Transferencia: 487 - 500 Kb/seg. 

Tiempo medio de búsqueda: 17.11 ms 

Tiempo pista a pista: 5.37 ms. 

Tiempo BIOS: 1.10 ms. 

Tiempo pista: O - 733: 26.13 ms. 

Revoluciones: 3870 R.P.M. 

Unidades de disquete: En la parte frontal 
del TravelMate, está instalada una unidad de 
3'5 pulgadas de 1.44 Mb. 

Conectividad: Tiene un puerto serie, un 
puerto paralelo y un puerto especial para el 
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ratón denominado QuickPort. En él, se 
conecta el Microsoft BallPoint que es del 
tipo trackball. Parece que es difícil de con- 
trolar, pero te haces con él rápidamente y 
te llega a gustar bastante. Hay que lim- 
piarlo frecuentemente porque la bola está 
continuamente en contacto con nuestro de- 
do pulgar, que por muy limpio que esté, 
“ensucia” lo suyo. Si no nos gusta el Ball- 
Point, siempre es posible conectar un ratón 
tradicional al puerto serie COM]. El puerto 
COM2 está destinado al fax/modem inter- 
no, no incluido de serie. 
Pantalla: Color de matriz pasiva mejorada 
de 8'2 pulgadas con las restricciones ya co- 
mentadas. El bus del vídeo es de 32 bits y 
se nota bastante la rapidez, sobre todo en 
Windows. La pantalla muestra hasta 256 
colores y tiene la posibilidad de conectar 
un monitor externo que puede llegar has- 
ta resoluciones de 1024 x 768 pixels con 
256 colores. El adaptador de gráficos es 
de Cinús Loge y tiene 512Kb do remo 
ria (1 Mb en modelos superiores). 
Software instalado: Se incluyen preinsta- 
lados el MS-DOS 6.0 y Microsoft Windows 
3.1. Se incorporan los controladores para 
el adaptador de vídeo para aplicaciones 
DOS y Windows, controladores para el 
BallPoint y el software del MS-DOS y Win- 
dows 3.1. También se adjuntan programas 
específicos para el portátil. Caben desta- 
car los siguientes. 


Para MS-DOS 

Laptop Manager: Menú que permite acce- 
der a las aplicaciones rápidamente. Se pue- 
de personalizar 

Laptop File Manager: Administrador de ar- 
chivos para MS-DOS con el que se pueden 
realizar las operaciones más comunes. 

Alarm: Nos avisará cuando nos quede 
poca batería y cuando cerremos el portátil 
sin antes apagarlo. 

BatteryPro: Controlador APM [Advanced 
Power Management) que permite la gestión 
de la energía de la batería. Se encarga de 
minimizar el consumo. Existen 5 niveles de 
ahorro de energía posibles configurables a 
nuestro gusto. 

Cursor: Permite cambiar el tamaño del cur- 
sor para verlo mejor. 

Modem power: Posibilita la conexión y 
desconexión del modem para conseguir aho- 
rrar tiempo de consumo de baterías. 
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Set_up: Llama al menú de configuración 
del hardwore del portátil 

VGA: Se utiliza para cambior la visualiza- 
ción a un monitor externo. 


Para Windows 

Super Shutdown: Tiene las funciones de 
reiniciar el sistema, reiniciar Windows o sa- 
lir de este entorno rápidamente. 

Battery Level: Indica a modo de termóme- 
tro la carga de la batería, señalando el tipo 
de alimentación de la máquina. 

Modem Power: Conecta y desconecta el 
modem para ahorrar energía. 

Change Cursor: Permite cambiar el as- 
pecto del cursor de Windows, pudiéndolo 
hacer muy grande para que nunca lo per- 
damos en la pantalla. 

Drop N' Go: Es una especie de shell de 
Windows que sigue la filosofía de arrastrar y 
soltar con el ratón. 

Power: Ésta es una aplicación del panel 
de control que permite configurar el aho- 
rro de energía. 

Wsetup: Se encuentra localizada en el 
panel de control y accede a la configura- 
ción del portátil, su función va desde el 
ahorro de energía hasta la activación o de- 
sactivación del altavoz. 

Todo este software está en inglés, excepto 
el MS-DOS y Windows 3.1. 


Documentación: Toda en inglés, ex- 
cepto el manual del MS-DOS que sí 
está en castellano, 

Complementos: Transformador para 
recarga de baterías y alimentación con 
corriente alterna con sus correspon- 
dientes cables. Descargador rápido de 
baterías con una funda para una carga 
completa posterior. Microsoft BallPoint 
2.0 con una bolsita para el transporte. 


Ampliaciones del hardware 
Las ampliaciones del hardware que Te- 
xas Intruments provee son: 

Baterías adicionales: Pora llevar dos. 
Indicado para los que trabajan fuera 

de horas de oficina 
Adaptador Ethernet: Para los que 
quieran conectarse a una red de área 
local. Soporta los tipos de cable 
10Base5 y 10BaseT. 

Interfaz SCSI: Permite la conexión 
de hasta siete dispositivos externos 
como discos duros, unidades de CD- 
ROM y unidades de backup. Tiene una velo- 

cidad de transferencia de 500 Kb/seg. 

Fox/Modem: En una tarjeta que se conecta 
internamente. Existen dos modelos: uno de 
2400 bps y otro de 14400 bps. 

Teclado numérico: Pora los que trabajen 
con muchos números, existe un teclado nu: 
mérico externo, 

Memoria RAM: Ampliaciones de 4 Mb y de 
16 Mb que amplían a 8 Mb o a 20 Mb la 
memoria RAM total del portátil. 

Docking System: Es un adaptador que per- 
mite convertir el portátil en un ordenador de 
sobremesa. Éste se extrae cuando lo quera- 
mos transportar. Este sistema tiene múltiples 
características que convertirán nuestro por- 
tótil en un “superordenador”. Y 
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Lo bueno 
Poco peso (2,4 

Tamaño reducido 

El software MS-DOS, Windows 
El software especifico del portátil 
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"VISUAL MAP BARCELONA 


Antes incluso de lo esperado, Visual Gis se ha decidido a presentar en el mercado la segunda guía digital de otra gran ciudad 
española, En esta ocasión, le ha tocado el tuo a Barcelona, protagonista de muchos acontecimientos sociales y, ahora, 
tombién del programa «Visual Map Barcelona». 


isual Gis se ha paseado, lupa en mano, 
V por la urbe catalana, desmenuzando 

todos sus entresijos, para elaborar un 
programa cuya cualidad más sobresaliente es, 
sin dudo alguna, su faceta tremendamente prác 
tica. «Visual Map Barcelona» nos ofrece la 
oportunidad de sumergirnos en la ex-sede olím: 
pica y descubrir desde el restaurante donde pre: 
paran la mejor butifarra hasta el precio de en- 
trada a la Fundación Joan Miró. 


UN RAPIDO VISTAZO 
Básicamente, utiliza la misma técnica que su 
versión para Madrid, combinando los Sistemas 
de Información Geográfica (GIS) con el Hiper 
texto. Asimismo, cuenta con una presentación 
en pantalla y diversas herramientas exactamen- 
te iguales a su predecesora. Por tanto, y como 
ya comentamos «Visual Map Madrid» en estas 
mismas páginas, nos limitaremos a hacer un 
breve y rápido repaso de sus características. 
Realiza un exhaustivo examen de Barcelona, 
estudiando campos tan variados como el ocio, 
la cultura, turismo, finanzas, carreteros y servi- 
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COMPAÑÍA: VISUAL GIS ENGINEERING 
TIPO: GUÍA DIGITAL DE BARCELONA 
DISTRIBUIDOR: GTI 
P.V.P. RECOMENDADO: 9.900 PTAS 


cios. La ventana principal nos muestra un plano 
de la ciudad en el que se hallan más de treinta 
mil localizaciones de diferentes puntos de inte: 

rés. A su lado izquierdo, tenemos la barra que 
contiene varias herramientas. Una lupa aumen- 
ta las dimensiones del mapa y otra los disminu 

ye. “Camino” dibuja un recorrido especifico y 
averigua la distancia entre el punto de partida y 
el de destino, “Reseñas” permite escoger entre 
varios signos para marcar lugares 
concretos. “Selección Espacial” nos 
ofrece la oportunidad de seleccionar 
un área determinada y nos informa 
de lo que hay en ella. “Mostrar Datos 
Alfanuméricos” presenta la lista de 
todos los temas a los que se puede 
acceder. Con “Mostrar/Ocultar Ele- 
mentos” decidimos qué elementos 
queremos que aparezcan en panta- 
lla. Además, es posible “Maximizar” 
y “Minimizar” esta ventana. “Locahi- 
zodor” da acceso a un plano de la 
ciudad a pequeña escala para hallar 
rópidamente la zona a la que vamos 
a dirigimos. Por último, y si lo dese 

amos, mandaremos a imprimir la 
imagen que tengamos en el monitor 
meriante “Cuadro de Impresión”. 


ATIRO FIJO 

Como ya supondréis, esta guía digi- 
tol es un programa imprescindible. 
Contiene datos innumerables de esta 
gran ciudad, incorpora fotografías 
digitalizadas, da a conocer los luga- 
res más pintorescos, enseña una lista 
de restaurantes y hoteles reflejan- 


sio 


SVisualMap 


do calidad/precio, marca la red de trans 
portes... En pocos palabras, si tenéis la in 
tención de “empaparos” de la cultura cata 
lana, o pensáis visitar Barcelona, os 
aconsejamos que antes de verla “al natural” 
os informéis con «Visual Map» para ir, como 
se suele decir, “a tiro fijo” 


Susana Herrero 


Barcelona 


SENZILA, UTIL, CULTURAL, 


Visual Gis 
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miroVIDEO DC! tv 


La tarjeta capturadora de vídeo que analizamos en esta ocasión es la miroVIDEO DC] tv 
de Miro Computer Products AG. Una tarjeta que permite la captura de vídeo con com- 
presión MPEG en tiempo real, orientada a usuarios que buscan rapidez en la captura y 
edición de archivos de vídeo AVI (Audio and Video Interleaved). 


a miroVIDEO DC] tv incorpora un 
circuito de gran escala de integra- 
ción para la compresión JPEG de los 
fotogramas (frames) que componen 
la secuencia de video. Esto le permi- 
te capturar, comprimir, grabar y reproducir 
vídeo con mayor velocidad y calidad que 
con compresores y descompresores softwa- 
re. La instalación de la placa es sencilla. Só- 
lo hace falta insertarla en un slot libre de 16 
bits, sin necesidad de cambiar ningún jum- 
per de los que siempre nos vuelven locos. La 
configuración se realiza exclusivamente por 
sofware y desde el entorno Windows 3.1. 
Lo único un poco complicado es hacer las ex- 
elusiones en el uso de memoria por parte del 
sistema operativo y Windows en los archivos 
CONFIG.SYS (en el gestor de memoria 
EMM38Ó6 o similar) y SYSTEM.INI en la sec- 
ción 386Enh. Todo esto viene muy bien es- 
pecificado en el manual de la placa. 

Los requerimientos mínimos son un proce- 
sador 486 o superior, Windows 3.1 o supe- 
rior y 8 MB de memoria RAM. Se supone 
que, para trabajar medianamente bien, de- 
bemos tener unos 100 MB de disco duro li- 
bre. Acepta los formatos de vídea PAL (euro- 
peo, Phase Alternation Line), NTSC 
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(americano, National Television Standards 
Comitee) y SECAM (francés, Sequential Cou- 
leur á Mémoire). No hay límite de memoria 
RAM instalada como en algunas otras tarje- 
las capturadoras. 

Respecto a la resolución y el número de 
colores, la miroVIDEO DC] tv puede traba- 
jar con resoluciones de hasta 1.600 por 
1.280 pixels y con una profundidad máxi- 
ma de 24 bits (16,7 millones de colores]. 
Puede reducirse a 16 bits, aunque la repre- 
sentación interna del color en la placa será 
siempre de 24 bits 

Tiene una entrada de vídeo con dos conec- 
tores, uno del tipo RCA (redondo) y otro Mi- 
ni DIN. Del mismo modo, posee dos salidas 
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COMPAÑÍA: MIRO 
TIPO: TARJETA CAPTURADORA 
DISTRIBUIDOR: MIRO ESPAÑA / BINAL C.P. 
P.V.P. RECOMENDADO: 
SIN « ADOBE PREMIERE» 128.485 +1.V.A. 
CON «ADOBE PREMIERE» 159.500 +1.V-A. 


de señal de los mismos tipos de conectores, 
simultánea en ambos, por lo que a la vez 
que grabamos en un VCR, lo podemos ver 
en la televisión. Sin embargo, se echa de me- 
nos la caraderística Overlay, que permite ver 
en el monitor del ordenador el video real. Es- 
to placa nos ofrece la oportunidad de obte- 
ner una previsualización del vídeo, lo que 
hace que aparezcan las imágenes a saltos, 
no teniendo una visualización suave del mo- 
vimiento, lo que nos obliga tener un monitor 
de televisión al lado para ver la imagen con 
la suavidad que le caracteriza. Éste se co- 
nectará a la salida de vídeo de la placa. Si 
no queremos esta configuración y deseamos 
observar la imagen en la pantalla del orde- 
nador, deberemos tener una tarjeta de vídeo 
de la misma firma. No tiene entrada de cu- 
dio, por lo que si preferimos grabar con mú- 
sica nuestros vídeos, debemos tener una tar- 
jeta de sonido conectada al ordenador, para 


así poder registrarlo. 
El software 


Junto con la placa vienen los controladores 
para Windows 3.1 y un programa para la 
coptura y edición de vídeo. La instalación y 
configuración del controlador se realiza des- 


«VideoStudio», 
de U-Lead Sys- 
tems, Inc. La 
versión está ac- 
tualizada muy 
recientemente 
(6 de abril de 
1994) y también 
incluye un pro- 
grama para edi- 
ción de imáge- 
nes estáticas. 


La poe 
de ví 
«VideoStudio» 
permite configu- 
rar los paráme- 
tros clave para 
un buen resulta- 
do. Estos son: la 
fuente de entra- 
da de datos de 
audio y vídeo, 
los parámetros 
de pS imagen 
(brillo, satura- 


En un “bundle” opcional podéis con- 
seguir junto a esta tarjeta de Miro uno 
de los mejores programas de anima- 
ción que existen en la actualidad para 
PC. Se trata del «Adobe Premiere», un 
software capaz de crear y editar imá- 
genes de vídeo entremezcladas con 
sonido. «Adobe Premiere» junto a esta 
tarjeta se convierten en una poderosa 
herramienta multimedia capaz de dar 
prestaciones profesionales al PC. 


de el Panel de control de Windows (Contro- 
lodores). La configuración que utiliza la pla- 
ca puede ser diversa y no suele interferir con 
los demás periféricos, ya que la ¡RQ y el ca- 
nal de DMA que usan no son habituales en 
otras configuraciones de hardware. El pro- 
grama para la captura y edición de vídeo es 


ción y contraste) 
y el filtro MPEG para la compresión en tiem- 
po real, así como las dimensiones de la ven- 
tana y el factor de compresión. Este último 
afectará a la calidad de los imágenes coptu- 
radas. A mayor velocidad y dimensiones ne- 
cesarias, mayor debe ser la compresión y 
menor la calidad de las imágenes. 

También tenemos la opción de especificar un 
fador inicial de compresión, que se irá modifi- 
condo según sea necesario, para mantener la 
cantidad de datos máxima que el dispositivo 
sea capaz de transferir. Esto se utiliza para 
asegurarnos de que el aparato desde el que 
se reproducirá es capaz de mantener la se- 
cuencia de video suove y sin interrupciones. Es 
el caso de los CD-ROM de 150 KB y 300 KB 
por segundo. Los discos duros suelen tener una 
transferencia de 450 a 800 KB por segundo, 
por lo que una secuencia que se reproduzca 
correctamente en el disco duro puede no ha- 
cerlo desde un CD-ROM. 


La edición de vídeo 

El programa de edición es bastante bueno. 
Además de lo que hacen todos los editores, 
cabe destacar la posibilidad de mezclar 
imágenes estáticas y otros vídeos con unos 
buenos y abundantes efectos de transición. 


En él, se pueden establecer nuevos paráme- 
tros y grabarlos con otro esquema de com- 
presión distinto. El sistema de compresión 
de la miroVIDEO no es independiente del 
hardware, por lo que sólo se podrán repro- 
ducir los archivos si se tiene instalada la 
placa. Esto orienta el uso de la miroVIDEO 
a un único usuario o grupo de usuarios con 
el mismo hardware. Para adaptar esos ví- 
deos a un número mayor de personas se 
utilizan esquemas de compresión indepen- 
dientes del hardware, como el Microsoh Vi- 
deo 1, el Cinepak de SuperMAC, el Intel In- 
deo 3, etc. Solamente se requiere en estos 
casos el controlador de compresión instala- 
do en el Panel de control, habitualmente de 
libre distribución. 


La edición de imágenes 

«iPhoto Plus» se encarga de la edición de 
imágenes. Realiza múltiples operaciones co- 
mo la conversión entre formatos gráficos, fil- 
tros, cambios de resolución, ajuste de los pa- 
rámetros de color (paleta) y de brillo y 
saturación. Además contempla otras carac- 
terísticas avanzadas dignos de cualquier 
programa de retoque de imagen profesional, 
como escanear a través de un dispositivo 


compatible con el estándar TWAIN. 


La documentación y los 
accesorios 

La documentación de la placa es excelente y 
está en un inglés de fácil comprensión, aunque 
está prevista a partir de septiembre la edición 
de un manual multilingúe, Consta de dos mo- 
nuales: el propio de la placa en el que se expli- 
con las diferentes configuraciones posibles, y 
el del programa de edición y captura de vídeo. 
Este último de formato pequeño, manejable y 
de muy buena calidad. No induye ningún tipo 
de cable para la conexión de la tarjeta al ví- 
deo, pero se pueden obtener en cualquier tien- 
da de fotografía y vídeo a un precio bajo. O 
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La independencia del 
Lo ousencia de cables 


conexión. 
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Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFÓNICA, 


al Centro Servidor 


que destaca por 


su calidad. 


: | 
La gente bien cor! 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 
Noticias, para estar al día 
Forums, hallarás reunida 
toda la información, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 
Revistas. podrás seleccionar 
artículos de las revistas que 
edita Hobby Press. ver trucos. 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
Otros usuarios 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios. 
para dejar tus mensájes a 
otros usuarios. — 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 


para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 4 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFútbol». 


Ayudas Interactivas, un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 


rectada, llega lejos. 


Para conectar con 
HOBBYTEX sólo necesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulación que 
normalmente viene con el 
propio modem. También 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 


poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Coruña que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 20 pesetas por 
minuto. Más claro aún, 10 
minutos de conexión no 

n a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


HOBBYTEX es 
totalmente gratuito, 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
SOCIO. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando [BERTEX 
te pida la 
identificación del centro 
servidor teclea 


HOBBYTEX* 


ADMINISTRAR ARCHIVOS 


(Primera parte) 

Bienvenidos de nuevo al mundo de las ventanas. Este mes vamos a tratar un asunto de lo más cotidiano: la 
administración de archivos desde Windows. Porque sabemos que más de uno no puede resistirse a la 
tentación de salir al DOS para crear un nuevo subdirectorio, mover un archivo de un sitio a otro, o copiar una 
serie de ficheros a la unidad de disco flexible. Pues bien, todo esto y mucho más se puede hacer desde 
Windows. ¿Que cómo?, con el Administrador de Archivos, claro. 


vede que estés pensando que no te ha- 
ce falta leer esta entrega del curso de 
Windows, porque tú ya has utilizado el 
Administrador de Archivos un montón 
de veces, pero note fíes, siempre puedes apren- 
der algo nuevo. Por ejemplo, ¿sabes cómo se 
seleccionan archivos saltea- 
dos dentro de una lista?, 
¿sabes cómo se mueven de 
un subdirectorio a otro?, o 
¿sobes qué representan los 
pequeños ¡conos que los 
acompañan? Si has contes- 
tado “no” a alguna de las 
preguntas, sigue leyendo. 


ARBOLES, RAMAS Y 
ARCHIVOS 

Lo primero es lo primero: el 
Administrador de Archivos 
se encuentra en el grupo 
“Principal” del Administra- 
dor de Programas. ¿Lo ves?, 
pues úbrelo. Si ya lo tienes 
ante tus ojos, observarás 
una gran ventana dividida 
en dos secciones: a la dere- 
cha el árbol de directorios, 
con todos los directorios que 
tienes en tu disco duro; y a 
la izquierda la lista de conte- 
nido del subdirectorio que 
esté seleccionado en ese mo- 
mento. Fíjate en las carpetas 
de la izquierda. Son los di- 
reclorios “principales”. Pero 
tú y yo sabemos que dentro 
de muchos de ellos se en- 
cuentran otros subdirectorios 
con más archivos. Si quieres 
saber qué carpetas contie- 
nen más carpetas, todo lo 
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que debes hacer es seleccionar dentro del menú 
“Arbol” la opción “Indicar ramas expansibles”. 
Así, aparecerán unos signos de “+” o *-" sobre 
algunas de las carpetas. Las marcadas con “+” 
pueden ser pulsados dos veces con el ratón pa- 
ra mostrar su contenido. Las marcadas con el 
signo *-* contraen su rama 
si hacemos lo mismo. Si 


Ahora, fijate en la sección 
de la derecha. Todos los ar- 
chivos están acompañados 
de un pequeño icono. Exis- 


Hi menó “Árbol” contiene una opción ten, básicamente, cuatro 
Mi mmalat dea Said clases de iconos, aparte de 


subdirectorios. las carpetitas: una hojita 
con líneas indica que es un 
texto o documentos asocia- 
dos a una aplicación, una 
hojita con una admiración 
en rojo representa archivos 
especiales de sistema u 
ocultos, un rectángulo con 
la parte superior azul co- 
rresponde a archivos de 
programa y ficheros por lo- 
tes, mientras que los hojitas 
en blanco acompañan al 
resto de los archivos. 


SELECCIONAR Y 
MOVER ARCHIVOS 
Podemos seleccionar cual- 
quiera de los archivos que 
hemos visto, y trasladarlos 
a otros subdirectorios, co- 
piarlos a otras unidades o 
asociarlos a cualquier apli- 
cación disponible. Para se- 
leccionarlos, sólo hay que 


pulsar sobre ellos con el ratón. ¿Pero qué pasa 
cuando queremos seleccionar más de uno? Pues 
para ello, pulsaremos sobre el primero con el 
ralón y, presionando a la vez la teda de ma- 
yúsculos, seleccionamos con el ratón el último 
fichero que queremos escoger, tanto hacia arri- 
ba de la lista como hacia abajo, Pero claro, es- 
te método sólo sirve si los archivos elegidos es- 
tón seguidos en la lista, Si queremos seleccionar 
algunos salteados, lo que tenemos que hacer es 
pulsar a la vez la tecla “control”. 

Para mover los archivos seleccionados a otro 
subdirectorio, sólo tenemos que pulsar el ratón 
sobre cualquiera de ellos y arrastrarlos, con el 
botón del ratón pulsado, hasta el subdirectorio 
destino, que puede estar en la misma ventana o 
en la sección de la izquierda. Seguramente, 
Windows nos preguntará si queremos realizar 
la operación. Si no nos hace esta pregunta es 
que no tenemos seleccionada la opción “confir- 
mar acción del mouse” dentro del menú “Op- 
ciones” y “Confirmación”. Es más que reco: 
mendable activar todas las opciones de este 
menú para estar seguros de que hemos realiza- 
do la operación que queriamos. 

Y por este mes se nos ha terminado el espacio. 
El próximo número aprenderemos a ejecutar 
programas desde el Administrador de Archivos, 
así como a asociarlos a aplicaciones. Pero como 
siempre, antes de irnos vamos a echar un pe- 
queño vistazo al programa oculto que desvela- 
mos hace un par de números. Se llamaba «Sys- 
edit» y ya os habréis dado cuenta de que sirve 
para or los cuatro ficheros principales de sis- 
tema, tanto de DOS como de Windows. Es una 
herramienta más que útil para no tener que sa- 
lir de Windows coda vez que deseemos modifi- 
car, por ejemplo, nuestro Config.sys o Auto- 
exec.bot. Y esto es todo por el momento. Hasta 
nuestra próxima cita. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


| 
| 
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COMUNICACIÓN ELECTRÓNICA 


Con renovados ánimos, 
gracias al premio otorgado a 
HOBBYTEX por Telefónica, 
presentaros este 
uno de los platos 
fuertes de nuestro centro 
servidor: el servicio de 
MENSAJERÍA-BUZONES. 


Más de 2.500 usuarios mantie- 
nen ya correspondencia a través 
de nuestro Centro Servidor. De 
este modo HOBBYTEX contribu- 
ye a la difusión de las comuni- 
caciones electrónicas en nuestro 
país. 

Para que os hagáis una idea 
de las posibilidades de este ser- 
vicio podéis, por ejemplo: 

* Conocer a miles de usuarios 
que os pueden ayudar o aportar 
cualquier tipo de información 
que os interese. 

* Entablar amistad con perso- 
nos que tienen muchos puntos en 
común con vosotros. 

* Comunicaros con cualquier 
lugar de España, con la misma ra- 
pidez y por el mismo precio, con 
independencia de la distancia. 

* Mantener correspondencia 
privada a la cual sólo vosotros 
podréis acceder. 

* Reolizar a nuestro equipo las 
consultas que deseéis. 

* Hacernos cualquier sugeren- 
cia, tanto a nuestras revistas co- 
mo a Hobbytex, para conseguir 
de este modo un servicio a vues- 
tra propia medida. 

+ Enviar un “Mensaje a Todos” 
los usuarios con el impacto que 
esto representa en cuanto a la 


difusión del mismo. 


PASO A PASO 

Para disfrutar de este Servicio 
sólo necesitúis tener un BUZÓN 
propio. Esto significa disponer 
de un pseudo registrado con una 
palabra clave para el acceso al 
mismo, Esto no quiere decir que 
sea necesario pagar una cuota 
especial ni tener sobrecargo al- 
guno, sólo sirve para garantizar 
el secreto de las comunicaciones 
entre vosotros y que nadie pueda 
acceder a leer el contenido de 
un mensaje. Además, es necesa- 
rio para recibir la corresponden- 
cia de un modo personalizado. 

En la opción 9 del Menú Princi- 
pal podéis registrar vuestros da- 
tos o identificaros por primera 
vez si aún no tenéis un buzón 
Esta opción también permite mo- 


dificar si lo deseáis los datos de 
un buzón ya creado. 

Una vez que ya tenéis un bu- 
zÓn propio, podéis acceder a la 
Mensajería entrando en la op- 
ción 2 del Menú Principal de la 
aplicación. 

En la primera pantalla que re- 
presentamos disponéis de varias 
posibilidades: enviar un mensa- 
je, leer los mensajes recibidos, 
ver la lista de los mensajes en- 
viados por vosotros y leer las 
tarjetas de visita de los usuarios 
que os interesen. 

En la primera opción, Enviar 


Mensajes, tenéis la posibilidad de 


enviar un mensaje a un usuario 
concreto, introduciendo su pseudo, 
o bien, dejando este campo vacío, 
ver la lista de todos los usuarios 
registrados con un buzón para así 
enviar un mensaje a uno determi- 
nado, seleccionando su número, 
a varios, seleccionando varios nú 
meros, o a todos ellos con sólo 
pulsar 0% [envio diferido). 

En la opción de Leer Mensajes, 
podéis ver aquellos mensajes 


que os envían otros usuarios y le- 
erlos, con solo seleccionar su nú- 
mero, dar una respuesta a un 
determinado mensaje, borrarlo, 
seleccionar el siguiente o el ante- 
rior, paginar, etc. En esta panta- 
lla, los mensajes recibidos y que 
no se han leído aparecen marca- 
dos con una N y los que ya han 
sido leidos con una P, facilitan- 
do así la gestión de los mismos. 


NOTA SOBRE LOS BUZONES 


NO UTILIZADOS 
"Algunos de vosotros tenéis más de un buzón. En 
principio no hay inconveniente en esta práctica excep- 
Jo que ufizan más espado en disco duo yrelentiza 
de comunicación. Siéste es lu 
coso y Penes algún bozón era de uso, po favor, in- 
¿conos enel buzón HOBBYTEN, vés su nombre y su 
dove paro que podamos eliminarlo. Gracias, 


LAS dirt, DE PCFÚTBOL!! 


Ya disponéis de todas las FOTOS de los JUGADORES, ENTRENA- 


DORES y ESTADIOS de la liga 93-94 de Fútbol. Las podéis encontrar 


entrando en la opción O É 


Además, en esta mis- 
ma opción, seguimos 
incorporando más fi- 
cheros, juegos, comen- 
tarios que, estamos se- || 
guros, son de máximo 
interés para vosotros. 
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LA 


«The 11th Hour» es 
uno de los juegos de 
ordenador en los 
que se han aplicado 
mayor número de 
técnicas infográficas. 


«Rebel Assault» po- 
see muchas secuen- 
cias renderizadas. 
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INFOGRAFÍA EN 
LOS VIDEOJUEGOS 


Cada vez es más patente la utilización de múltiples técnicas como el Render, las imágenes re- 


ales o los personajes filmados, destinadas a la creación de mundos virtuales en los que el ju: 


gador se siente inmerso. Hablamos, por supuesto, de la última generación de videojuegos. 


or ello hemos creído conve- 
niente aprovechar nuestra 
sección de Infografía para 
apostar fuerte desde nues 
tro medio por lo que pronto se con- 
vertirá en el Cine del mañana. 


Escenarios Virtuales 

De unos años hacia acá, las ma 
yores compañías fabricantes de 
programas de imagen sintética es 
tán cada vez más interesados en la 
aplicación de su producto para la 
elaboración de juegos. 


Es frecuente ver un “stand” de Alias 
o Autodesk en ferias internaciona- 
les del videojuego a las cuales acu- 
den muchos productores y creati- 
vos. Estas firmas intentan vender 
sus productos de creación de ima- 
gen sintética a las productoras de 
videojuegos, del mismo modo que 
Borland puede vender un compila- 
dor o Microsoft un sistema opera 
tivo. Fuentes de estas mismas com- 
poñías catalogan el mercado del 
ocio informático, como uno de los 
de más rápido crecimiento, de ohí 
su interés por el pedazo de tarta 
correspondiente. 

Precisamente en Wavefront que 
es una de los tres compoñías de 
software 3D más importantes del 
mercado. Uno de sus jefes de pro- 
ducto, Bruce sinclair, decía que 
hace tan sólo un año, las compa- 
ñías creadoras de juegos aún no 
eran conscientes de las capacido- 
des que ofrecía el software gráfico 
de 3D. Y si lo eran, no tenían el 
presupuesto necesario para incor- 
porarlo a su departamento de pro- 
ducción. Ahora, él mismo comen- 
ta: “Hemos hablado con muchas 
empresas que nos dicen que están 


haciendo unos presupuestos para 
juegos, con unos costes entre 
300.000 y 1.5 millones de dólares 
de producción. Una de las cosas 
que están incluyendo por ese pre- 
cio es un sistema de 3D” 

Cada vez más desarrolladores están 
añadiendo el coste de una estación 
de trabajo como las de Silicon 
Graphics, a sus inversiones. Empre 
sos conocidas del sector como Spec 
trum Holobyte ya disponen de este 
tipo de equipos para la creación de 
las imágenes y animaciones que se 
emplearán en los juegos, además de 
avanzados paquetes de modelado y 
render como, Alias, Softimage, o el 
ya mencionado Wavefront, entre 
otros. Ello sin olvidar el popular 3D 
Studio de PC que, probablemente, 
será el más utilizado del sector, 
dado su excelente coste en relación 
a su calidad. 


Park Place Y Trilobyte 

En olgunos de los proyectos de vi- 
deojuegos más innovadores, como 
«Project X» de la compañía Park 
Place, el jugador asume la identi- 
dad del protagonista, un superhé- 
roe, como en una película interacti- 


sintética a las 
compañías de 
ñ s que lo 


va, Su argumento de ciencia ficción 
recrea un mundo futuro de estética 
eyberpunk con sonido a lo MTV. 

Contiene cerca de una hora de ví 

deo interactivo, todo ello renderiza- 
do, lo que supone miles y miles de 
imágenes a generar. Ellos calcula 

ron que con tres Silicon Graphics 
tardarían 18 meses en poder calcu 

lor todas las imágenes de la pelícu- 
la, y ¡tres años! si lo hicieran sobre 
PC. Finalmente se decidieron por los 
SG, aunque aumentaron el número 
de máquinas para poder acabar en 
Unos tres o cuatro meses. 

Aunque no siempre hay que re- 
currir a equipos caros y potentes 
pora realizar un buen producto. En 
Trilobyte, cuando decidieron co- 
menzar lo que sería más tarde 
«The 71h Guest», pensaron en imá- 
genes digitalizadas en blanco y 
negro de una mansión real. Pero 
cuando estaban comenzando el 
proyecto cayó en sus manos 3D 
Studio, el conocido programa de 


render sobre PC. Y pronto se die 

ron cuenta de las grandes ventajas 
que ofrecía para elaborar una 
aventura gráfica de ese tipo, “3D 
Studio permitia un libre movimien: 

to a través de la casa, y podiamos 
visualizar los movimientos de un lu 

gar a otro. Incluso podíamos fil 

marlo en video si lo deseábamos”, 
comentaba Graeme Devine el pre- 
sidente de Trilobyte. Aunque des 

pués casi se arrepienten al ver el 
gran trabajo de modelado que una 
mansión gótica, como la del pro- 
grama, requería. Trás el éxito de 
ventas del programa, cerca de 40 
millones de dólares el primer año 
en todo el mundo, comenzaron a 
trabajar en la segunda parte de la 
aventura: «The 11th Hour». 

Este nuevo proyecto de Trilobyte 
probablemente establecerá nuevos 
cotas de calidad y realismo en la 
utilización del render en los video- 
juegos. En esta ocasión han segui- 
do utilizando 3D Studio, esta vez 


en su nueva versión 3.0 que per- 
mite nuevos efectos y tipos de tex 
turas, asi como un manejo más 
profesional y detallado. Uno de los 
más efectos empleados ha sido 
*transparency map”, que permite 
aplicar una textura sobre otra sien: 
do posible también asignar diver 
sos grados de transparencia, de 
forma muy parecida a la utiliza- 
ción de las máscaras. 
Esta función se ha em: 
pleado sobre todo pa- 
ra “ensuciar” la mayor 
parte de los decorados 
ebro dsla 
mansión, ya que la 
ambientación de este 
[uego transcurre seten- 
ta años después del 
primero. Incluso han 
aplicado sugerentes 
efectos de iluminación 
utilizando la linterna 
que lleva el supuesto protagonista, 
algo que sin la ayuda de la info- 


«3D Studio» es el pro- 
grama más utilizado. 


Otra imagen de «The 11th 
Hour», segunda parte de 
«The 7Th Guest». 


Pemanía 53 


«Iron Helix» de Mi- 


croprose incluye gran 
cantidad de renders. 


Esta aventura ha sido 
una de las grandes 
sorpresas del año. 


A partir de ahora los 
juegos emplearán 
más imagen sintética. 
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3D Studi, imagen sntéfca en PC ! 
Ya que hablamos de «3D Studio», os recordaremos que éste es el programa de imagen sinté- 


tica más utilizado en el mundo de PC. No hace mucho salió al mercado su última versión, 3.0. 
Algunos de cuyas nuevos cualidades hemos destacado, veamos: 


+ Nuevo sistema de cálculo de render a 64 bits con corrección de gamma. 
+ Versión 2.0 de los módulos IPAS con nuevas implementaciones. 
expandido. 


+ Editor de Materiales 
+» Nuevos 
+ Posibil 


imientos de mapeado, 
de ejecutar 3DS sobre una red, poe los a de cólculo. 


Luminoncia, 


+ Sombras calculadas mediante Ray-Tracing. 
+ Operaciones Booleanas en las formas 2D. 


y un largo etcétera. Aunque como remate, os diremos que para aquellos afortunados pose 
edores de un Pentium, está previsto que aparezca después del verano una nueva versión de 3D 
Studio especialmente reprogramada para aprovechar al máximo las nuevas características de 


este microprocesador 


grafía hubieran tenido realmente 
muy difícil 


Spectrum Holobyte y 
compañía 

En el caso de Spectrum Holobyte 
emplean SG para realizar las 
imágenes con software de Wave- 
front. Uno de sus últimos proyectos 
es un CD-ROM para PC y 3DO 
sobre la serie de TV «Star Trek, 
The Next Generation» (¡atención 
trekkies!), en él abundan mode- 
los en 3D de la nave Entreprise 
caracterizados por su realismo, 
según sus autores. 

«Iron Helix», su último juego, es 
una aventura animada creada 
por la compañía Drew Pictures, 
con una resolución mínima de 
640 x 480 y 256 colores. En ella 
el objetivo principal planteado 
por el programa es intentar des- 
viar de su curso una nave de 
guerra dirigida a un planeta 
amigo. Toda la acción discurri- 
rá, mientras guiamos una sonda 
científica, en plan telepresencia 
con brazo mecánico incluido, 
por el interior de dicha nave. To- 
dos los decorados, pasillos, ha- 
bitaciones, muelles de carga, etc. 


están construidos en 3D con to- 
do lujo de detalles, texturas, re- 
flejos y sombras. Ya que al con- 
trario que en otros programas, 
estos fondos no se generan en 
tiempo real, ni son imágenes es- 
tóticas, sino que son verdaderas 
secuencias de animación gene- 
rodas con programas de imagen 
sintética y que se cargan desde 
el CD-ROM uniéndose unas con 
otras en función de la acción que 
ejecutemos. 

Según sus autores, fue el po 

lar QuickTime de Mac, el que 
le inspiró a la hora de pensar 
como recrear el juego, aunque 
finalmente utilizaron otro siste- 
ma de animación. Si dispone- 
mos de un ordenador rápido y 
un lector de doble velocidad, no 
nos faltará ni pizca de emoción. 
Quizás la única pega es el ta- 
maño de la ventana de anima- 
ción, aunque como nos dicen los 
autores, por desgracia choca- 
mos de nuevo con limitaciones 
técnicas de velocidad. 

Este juego se hizo sobre orde- 
nadores Macintosh Il FX y Qua- 
dras. El software de imagen em- 
pleado para ello abarca un 


amplio rango, desde el conocido 
Photoshop, o el Swivel 3D hasta 
otros como Electric Image Ani- 
mation System o MacroModel 
Además de los aquí comenta- 
dos existen multitud de juegos, 
por suerte cada vez más, que 
emplean la infografía y el render 
como una útil herramienta más 
en la realización del producto 
Programas como «Rebel Assult» 
o la saga de «Wing Comman- 
der», utilizan ampliamente el 
modelado y render de escena: 
rios, naves y demás paraferna- 
lia. Otros como «Microcosm», 
incluso combinan esto último con 
imágenes reales en una compo- 
sición prácticamente perfecta. 
Estamos viendo como los clási- 
cos “grafistas” de los videojue- 
gos son reciclados hacia la info- 
grafía, algo que sin duda era de 
esperar, aunque siempre serán 
necesarios buenos profesionales 
que dominen a fondo el dibujo 
directo sobe el ordenador, sobre 
todo de “sprites”. Algo que en 
nuestro argot se suele bautizar 
como “el pixel a pixel”. O 
s 
Roberto Potenciano 


ACES E HAS RL ERCAADO 


no de los últimos fítulos publicados en nuestro poís, directamente relo- 
cionado con la infografía en los videojuegos, ho sido «Myst». Una aven 
tura gráfica en CD-Rom, de la que encontraréis amplia información en lo 
sección pantalla obierta, cuyo argumento nos lleva a una misteriosa isla desde la 
que es posible acceder a mundos desconocidos e insóli 
tos. En este coso, la compañía Cyan, compuesta por dos 
hermanos, ha empleado más de dos años para su reoliza: 
ción. Dentro del CD del juego se encuentra un video digi 
tol, que también encontraréis en el CD que Pemania inclu- 
ye en este número, sobre cómo se hizo el programa, en el 
cual la infografía ocupa un lugar predominante. Contem 
plar dicho proceso, 
para todos aquellos in 
teresodos en la imogen 
sintético es todo un 
plocer. 

El proceso ha consis- 
tido principalmente en 
el modelado exhaustivo 
de coda una de las ho 
bitociones, escenarios 
y poisojes que compo: 
nian el universo de 
Myst en 3D. Posterior- 
mente, tros iluminorlos 
odecuadomente y opi 
car texturas y moterio- 
les, se escogian los có: 
maras y vistos en 
función de la perspec- 
tivo del jugador, poro 
por último renderizor 

A, la escena y montarlo en 
pr ri el guión del juego. En el 
un proceso video del programa po- 
largo y extre- 


madamente 


laborioso. detalle conseguido en los 


demos ver el grado de 


O 


objetos y decorados, sobre todo en los muebles antiguos y los secuencias inte- 


ATA cala does Dd: 
gio. De todo el proceso que podemos ver 
en el video destocoriomos sin duda la se: 


cuencio explicativo 


genes que acompa: 


de lo generación del 

poisoje de la ¡slo en 

3D, clgo que po ROBYN and 
dréis verenlosimó- MITA 


Co-Founders, Cyan 


ñon el articulo. Este 
método de elevación 
se boso en un dibu 

jo de tipo “bitmap” 
del cual se interpre- 

ton las diferentes in 

tensidades de los 
colores a modo de 
curvos de nivel, Uno 
vez osignodos cier- 
los potrones de ele- 

voción, los diferen 

tes alturas se ojustan 
sobre uno mollo de 
poligonos que nos 
derá la forma del 
poisoje 3D. Es un 
sistemo porecido al 
que emplea el programo Fractint 
de PC y del que ya os hablamos 
en un ortículo anterior. Además 
no se han escotimado efectos co- 
moniebla, ray-trocing o modelado fractal pora dotar de 


Los creadores 
del juego te- 
nían todo di- 
señado en 
papel antes 
de comenzar 
a trabajar. 


mayor reolismo al juego. Los autores calculan que hay cerca de 2000 pantallas 


renderizodos en total, odemós de las onimaciones y otros efectos que oporecen 


habitualmente durante el juego. En este coso el sofware empleado fundomen- 
tolmente ha sido Stratavision y MacroModel, ambos del entorno de Mac. 


con los dos anteriores, éste los 
supere y logre sorprenderos. Voso- 
tros tenéis, como siempre, la última palabra 
y, desde aquí, os invitamos a que nos hagáis 
cuantas sugerencias creáis oportunas para, 
entre todos, hacer Pcmanía cada día mejor. 
Así que ya sabes, pasa a tu unidad de CD, 


Aquí tenéis un nuevo CD ROM. He- 
mos hecho un importante esfuerzo 
para intentar que, aprovechan- 


do la experiencia acumulada 


teclea MENU y entra en el multimedia. 


has 


y m 


e 


DOI 


hon L DE DIA 


an > mulimedia de li 
Art Gallery of 


era 
Asi se hizo 
a 


DEMOS 
Heimdall 2 
World of Xeen 
Empire Soccer 
Pacific Air Wars 
Tie Fighter 

y muchas más... 


SHAREWARE 
Fractint for Windows 
Pointshop Pro 
Pipedreom 

y muchos más... 


pemanía 
Y 


| CD ROM de este nú- 

mero de PCManía está 

dividido en tres gran- 

des apartados: MULTIMEDIA, 

DEMOS y SHAREWARE, Hemos 

intentado con esta clasificación 

agilizar el acceso a la informa: 

ción desde el menú principal. En 

las próximas líneas hablaremos 

de cada uno de ellos individualmen- 

te explicándoos brevemente cuáles 
son sus contenidos. 


MULTIMEDIA 
BASE DE DATOS DE DISCOS DUROS 


Un programa interactivo bajo Windows 
que contiene información sobre más de 
mil modelos diferentes de discos duros. 
El número de pistas, su capacidad, el ti- 
po de interfaz... todo lo que alguna vez 
habíais deseado saber, pero temíais 
[rcalsnd Es una utilidad imprescindi- 

le para quienes trabajamos con el PC. 


DEMO CAYSTAL DINAMICS e 

¿Os gustaron las demos de Future Crew 
que dimos en números anteriores de la re- 
vista? Pues entonces os va a encantar ésta 
del grupo Crystal Dinamics. Música e ima- 
eps cria! 
un espectáculo digno de figurar casi, casi 
en un museo. Abrid bien los ojos y subid el 
volumen de la tarjeta de audio. 


FICHEROS MOD 


Los ficheros con formato MOD incluyen 
información musical. Junto a las cerca de 
50 canciones que os ofrecemos, cedidas 
y recopiladas por un lector, hemos indlui- 
do dos programas que son capaces de 
reproducirlas tanto a través de casi cual- 
quier tarjeta de audio como mediante el 
propio Jar interno del ordenador. 


MÚSICA ORIGINAL DE MICRUCOSH 


Un viaje al interior del cuerpo humano 
de la mano de Psygnosis nos espera. Es- 
te slide show de Microcosm tiene una 


PCEMANTA 


curiosa particularidad: lo veréis mien 
tras en el CD suenan varias pistas de 
oudio sacadas de la música original del 
juego, Estas melodías han sido com 
puestas por Rick Wakeman ex-teclista 
del súpergrupo Yes y se pueden escu 
char en un CD Audio normal 


IMAGINA es el certamen europeo más 
importante de imagen sintética y reali 

y dadvirtual. Las innovaciones tecnológi 
cos son una de las claves de este evento 
y por eso hemos escogido este tema tan 
interesante para ofreceros un reportaje 
multimedia donde se recoge de forma 
interactiva toda la información sobre la 
última edición de Imagina. Una aplica 
ción multimedia bajo Windows os pre 
sentará en rigurosa exclusiva Vídeos 
digitales de las películas presentados a 
concurso, audio, los premios, los forums, 
las nuevas tecnologías..., 


Myst es un juego especial. Tan especial 
que sus autores han empleado las últi 
mas técnicas infográficas durante el 
tiempo invertido en su desarrollo. Os 
ofrecemos en exclusiva una demo multi 
media en la que los mismos creadores 
del programa os explicarán paso a paso 
el proceso seguido para la construcción 
de un mundo ton apasionante como el 
que os espera en el CD ROM de Myst 


Microsoft está dedicando amplios es 
luerzos a diseñar una colección de CD 
ROM culturales sobre los temas más va: 
riados, El próximo será una visita a la 


Art Gallery de Londres e incluye desde 
cuadros hasta explicaciones sobre las 
técnicas empleadas por los pintores. Será 
un viaje multimedia a uno de los centros 
artísticos mós importantes de Europa 


Metropolis es una guía digital bajo Win 

dows de grandes ciudades. Incluye da 

tos sobre Madrid, pero el programa in 

corpora un editor que sólo funcionará si 
instalúis Metrópolis en el disco duro ya 
que no se puede escribir sobre el CD 
ROM- para poder modificarlo y añadir 
otros datos. Encontraréis además foto- 
grafías sobre lugares de interés. El mone- 
jo del programa es muy fácil e intuitivo y 
el uso del botón derecho del ratón os pro- 


porcionará información sobre el mapa 


Os ofrecemos una recopilación de las 
mejores pantallas que todos vosotros, 


LUXOR 


Película para el hotel Luxor de Los Vegas 


envíais mes a mes a nuestro concurso 
permanente de diseño gráfico Pixel a 
Pixel. Más de doscientas pantallas crea 
dos en diferentes formatos y que os da 
rán una idea sobre el altísimo nivel de 


nuestros concursantes, 


Producción: Kleíser Jeffrey/Kleiser Walczak 
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DEMOS 
EMPIRE SOCCER 


En esta demo jugable creada por Empire 
“a medida” para los lectores de Pemania 
podéis did en un interesante en- 
cuentro entre las selecciones española y 
alemana. «Empire Soccer» no es un si- 
mulador de fútbol estratégico al estilo de 
otros programas del género donde las 
tácticas son vitales, se trata básicamente 
de un arcade, lleno de toques de humor, 
donde lo más importante es la jugabilidad. 


ACES OVER EUROPE 


No sólo de aventuras gráficas viven las 
compañías y Dinamix lo sabe. Por ello se 
inició en el apasionante mundo de lo si- 
mulación con la serie “Aces over...” que 
ahora llega a nuestro país. Uno de los 
más importantes es «Aces Over Europe» 
y de él os ofrecemos una demo. 


DENERTH A STEEL SHY 


Las aventuras gráficas se renuevan 
constantemente. Virgin contribuye a ello 
con «Beneath steel sky», un programa 
que marcará un hito. Posee gráficos di- 
señados por un dibujante de cómics 
profesional y su calidad es innegable. 
En el CD ROM tenéis un ejemplo. 


a na = .. 


ad pa 
0 ata 
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TIE FIGHTER 

En «Tie Fighter», la última producción de 
LucasArts, tenemos que ponemos del la- 
do oscuro y luchar contra los rebeldes 
que quieren derrocar al Emperador. Es 
la inevitable continuación de «X Wing» 
pero con los bandos cambiados. En la 
demo jugable tendréis que cumplir una 
importante misión, no le podéis fallar a 
Darih Vader. Tie Fighter Game O 1993 
LucasArts Entertainment Company 


BATTLECHESS CD ROM 

«Batlechess» es un ajedrez animado con 
muy buenos gráficos y casi mejor sonido. 
La versión CD ROM es verdaderamente 
espectacular, ¿Tendrá Kasparov una uni- 
dad de CD en su ordenador? Si la tiene 
seguro que Battlechess será uno de sus 
juegos favoritos. 


DODFUS 


Prestige es una compañía alemana casi 
desconocida en España pero que tiene 
juegos tan buenos como este «Doofus». 
Es un arcode que parece diseñado para 
consolas y que resulta muy divertido. 


HEIMDALL e 


El juego con el que Core entró en la “glo- ¿ 
ria informática” fue «Heimdall». La se- ¿ 


SHAREWARE 
En este CD hemos incluido una riguro- 
sa recopilación del mejor shareware 
para vuestros PCs. Hay más de cin- 
cuento programas para Windows que 
abarcan un amplio abanico de temas. 
Desde programas de diseño gráfico 
como PaintShop Pro, hasta juegos co- 
mo Pipemania, pasando por utilidades 
como WinZip. Todos los programas se 


¡gunda parte se ha hecho esperar. Pero es- 
toréis.con nosotros tras ver la demo de que 
parece que la espera ha merecido la pena. 


PACIFIC AIA WAR 


Microprose continúa realizando cada vez 
mejores simuladores de vuelo de combo- 
te. El próximo es «Pacific Air Wars». Aquí 
tenéis una demo para ir abriendo boca. 


ROBINSON REQUIEM 


Silmarils abandona momentáneamente el 
rol y se dedica a experimentar con una 


han seleccionado para incluir sólo 
aquellos que tienen realmente una urili- 
dad concreta. No encontraréis entre 
ellos aplicaciones extrañas que no sir- 
ven realmente para nada o programas 
específicos para otros mercados. Pode- 
mos deciros que el proceso de selección 
nos ha llevado muchas horas y que el 
resultado está a la vista: en el CD. 


nn... e... oz - 


a. a dae 


nueva tecnología gráfica y un argumento 
muy similar al de Robinson Crusoe sólo 
que esta vez el naufragio no será en el 
mar sino en el espacio, El experimento de 
la compañía francesa tiene un aspecto 
tan bueno como el de esta demo. 


Nuestros viejos amigos de Future Crew le 
han preparado una demo de nuevos pro 
ductos a la compañía SSI con unos gráfi- 
os, animaciones y sonido que ya querrían 
para si más de un juego. En el CD la te- 


néis en exclusivo. 


Windows Draw de Micrografx es un 
programa de dibujo vectorial que ade- 
más permite hacer presentaciones y reto- 
cor imágenes. Sus utilidades son muchas 
y variadas. Las descubriréis al ejecutar la 
completa demo que os ofrecemos. 


cómo 
ARRANCAR 
EL CD 

Sería ridículo hacer un CD ROM y que 
para verlo necesitárais sitio en el disco 
duro, así que nos hemos ocupado de 
que podáis ejecutar el mayor número 
posible de cosas desde el CD. Para 
arrancarlo sólo tenéis que teclear MENU 
y pinchar con el ratón sobre la 
opción deseada. Así de 
simple, Si tuviéráis pro- 
blemas con el ratón 
SHIFT+Cursores 
sustituyen su movi- 
miento y SHIFT+ 
Espacio el “click”. 
Un último deta- 
lle: leed con 
atención las ins- 
trucciones de ca- 


Bullfrog no se ha parado tras el éxito de 
«Syndicate». Se ha ido al parque de atrac- 
ciones más divertido del mundo: Theme 
Park. En «Theme Park», programa del que 
os ofrecemos una demo jugable y una in: 
troducción de casi treinta megabytes, nues- E 
tra misión será lograr hacer funcionar un * 
parque de atracciones en competencia di- 
recta con otros parques del mundo. 


«Picture Publisher» de Micrografx es un 
programa de retoque fotográfico para 
Windows con unas cualidades excepcio- 
nales. La demo que incluye el CD tiene to- 
das las opciones del programa original 
excepto la de salvar, cortar y pegar. 


“Xen” de New World Computing es una 
de los sagas de JDR más importantes de 


da uno de los programas antes de eje 
cutarlo, en ellas se explican las particu- 
laridades de cada uno de ellos e incluso 
la solución de olgún problema que he- 
mos destectado es posible pudiera pre- 
sentarse eventualmente. 


AUDIO 
DIGITAL 

Este CD ROM incluye varios 
pistas de audio que se 
pueden escuchar en 
cualquier CD Au 
dio. Para oirlas 
seleccionad 
siempre un 
número supe- £ 
rior. de can- 
ción al 1. Es- 
to es porque £ 
en la primera * 


la historia. La versión en CD ROM de la 
misma es tan impactante como estas imá- 
¡genes que os ofrecemos Esta demo, al igual 
que la de Microcosm, lleva pistas de audio 
que podéis escuchar en cualquier CD. 


Microsolt tiene en proyecto nuevos pro- 
gramas que nos enseñen la parte más di- 
vertida del PC. En esta demo de Windows 
podéis ver cosas como Microsoft Golf, 
Flight Simulator 5, Space Simulator o Ar- 
code for Windows. 


pista (la 1) están los datos de los pro- 
gramas y en las superiores es donde se 
almacena la músico. 
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Si aún no tenéis 
cunda el pánico, también incluimos un 
disco de alta densidad donde además 
de los programas correspondientes a los 
artículos de este número encontraréis la 
demo ¡jugable de «Empire Soccer» y 
muchas más sorpresas. 


CONTENIDO 
EMPIRE SOCCER 


Empire Soccer es el nombre de un nuevo 
programa de la compañía... Empire, por su 
puesto, y que ha sido realizado pensando 

'n que podamos revivir en nuestro ordena: 
dor las emociones del próximo mundial de 
fútbol. Esta demo jugable, que se arranca 
con SOCCER, es idéntica a la del CD, po 
déis participar en un interesante “match” en- 
tre las selecciones española y alemana 


CINE 

Os ofrecemos una completa base de datos 
sobre cine en la que podéis encontrar, e in- 
cluso añadir, información sobre cientos de 
octores y películas. Para ejecutar esta demo 
tenéis que teclear FM-CINE y seguir las ins 
trucciones de pantalla. Su manejo es muy 
sencillo. 


porel 


Los pantallas que este mes aparecen en la 
sección dedicada al P.O.V. están en este di 
rectorio. Para más información os remitimos 
al artículo que encontraréis en el interior de 
la revista. 


JUEGOCÍ 

La sección “Así se programa un videojue 

po * habla este masia sonido. En ella se 
¡ace referencia a los programas que halla- 

réis en este directorio. Atención: los listados 

de los ficheros que terminan con la letra P 

están escritos en C++ y no en C. 


MAGIREI 


Nuestra sección de Temas Informágicos pro- 
sigue su andadura y en este directorio se en- 
cuentra el programa al que hace referencia 
el articulo. Para ejecutar el programa tedle- 
ad QBASIC PROGRAMA.BAS. 


Mouselnfo (MINFO) y Systeminfo (SINFO) 
son ueños programas que os dorán 
información sobre un periférico kan conocido 
y poco estudiado como es el ratón. Estas dos 
utilidades apoyan un interesante artículo que 
este mes hemos incluido en la revista y en el 
que seguro que descubris bastantes cosas 
sobre el “mouse” 


DASHETE 


PCBasket 2.0 será el nombre de la siguiente 
versión del programa PCBasket de la com- 


Los programas que se incluyen en este número de lo revista necesitan ser instalados en disco duro 
pora funcionor corredamente. Se requieren ol menos 7 megabytes libres paro poder descomprimir 
el disquete y creor los diez directorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos para que lo- 
do funcione a la perfección son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURQ CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRÁFICA VGA 

600K UBRES DE MEMORIA RAM 

El disco debe contener los ficheros; 

INSTALAR BAT 

PCMANZ1A.SPL 


INSTALACION 


Lo primero de lodo es PROTEGER El DISCO CONTRA ESCRITURA y jomés desprotegerlo. Para 
qlo debes corel pati negra haci cbojo de forma quese pueda ver través del aguero del 
isquete. 


Hlprecso de intlción debo sr de suene formo 
Ñ IR EL DISCO 
PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 
Tecleo A: seguido den, INTRO o RETURN, luego desde A:> debes escribir 
INSTALAR Á: C: 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y 
LA LETRA A: Y ENTRE ESTA Y LA LETRA C- 

Si has seguido eslos posos ol pie dela letra el ordenador comenzoró v leer desde lu unidad de dis- 
<o y copiar los ficheros ol disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA 
ABORTA LA OPERACIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR 
Ela pontlo celo E recer los de bienvenido y de instal 

n monilor comenzarón. mensajes ¡enveni instalación, in 
forméndote de lo que el ordenador vo hociendo en codo momento. Tras un coto periodo de lem 
PO oporecrá un mensaje que e informará que se han descomprimido los ceros que componen 


Ahora debes posar al disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. En él encon: 
a Leo de nombre INST.BAT que puedes borrar si lo deseos con la instrucción DEL 


Si todo ho solido correctamente habrá un nuevo directorio en tu disco duro de nombre PCMANIA 
contiene diez subdirectorios: ESOCCER, CINE, POV21, JUEGO21, MAGIA21, RATON, BAS- 
RETZ MAC2), FRE y ACTION. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA yo existiese con anterioridad, probablemente 
pa los números onteriores de la revista e ¡ sus la las clue 
A A a 

MANIA sin borror ninguno de los que ya hobío. 


uso, Es una vilidad muy fácil de manejar y a 


pañía española Dinamic Multimedia. Las 
la vez bastante potente. En el interior del di- 


nuevos opciones que incorpora mejoran am- 


pliamente el programa original e incluyen 
estadisticas sobre los once años de la li 
ACB, mayor control sobre todos los Pr 
res, mejores gráficos, dieciséis equipos en 
lugar de los ocho de la versión anterior, nue- 
vo sistema de tácticas tanto de ataque como 
de defensa y mucho más. En este directorio 
encontraréis un “slide show”, pase cutométi- 
co de pantallas, que os dará una idea de lo 
que será el programa. Para ejecutar la demo 
teclead BASKETZ. 


MACEI 


En este directorio se encuentra el programa 
CAB_MAC que podéis utilizar para exami- 
nar las cabeceras de los ficheros que estén 
en formato MacPaint. Las instrucciones ge- 
nerales las podéis encontrar en el interior de 
la revista en la sección Taller de Gráficos. 


ACTION 


Action es un programa que os ayudará a 
crear simples animaciones para cualquier 


rectorio hay un fichero README que contie- 

ne los instrucciones básicas de Action. No 

dejéis de leerlo. Para ejecutar el programa 
is teclear ACTION 


FINE 


Aquellos que estén trabajando en sus propios 
O ON Ci O 
también proporcionamos el código. Para 
resto de vosotros el efecto de fuego mientras 
suena la música os hará sentir como si estu 
viérais frente al hogar de un antiguo caserón. 
Para ejecutar la rutina teclear RUNDEMO. 


NOTA: Si detectáis algún problema 
tanto en el disco como en el CD, no 
dudéis en llamarnos por teléfono e 


no aparece en esta 
sección, os remitimos a números an- 
teriores si deseóis consultarlo. 


.. 


Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


Print Shop Deluxe 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Estos son los restantes ga- 
De ente todos los dibujos recibidos cntes del Fnl de cado mes, elegiremos 10 ganadores en función de la calidad de sus o 
trabajos. Lo lista de los mismos se publicará en el número del mes siguiente. Una selección de los trabajos recibidos será a 
induido en nuestras páginas o en el disco que acompaña a la reviso. En tado coso, Pumania se reserva el derecho o difundir, un Bic 

por cier medio que se oportuno, lo ustraionesrehids, cola nica obigcó de cor el nombre del. La Jue» Manuel Iniguez Ramos 
Ptc leon pl sl La leo a ao e lena Feonciaco Eacolas acá 


id Gutiérrez Rodri 
HOBBY PRESS. 5.4. / Delos Ciruelos, San Sebostón delos Reyes, 28700 Madrid. bé a 


Print Shop Deluxe 


Gráficos sorprendentes, originales de alta calidad, textos llamativos... 
Distribuido por Dro Soft, «Print Shop Deluxe» ofrece la potencia para combinar gráficos 
sorprendentes y elegantes textos como nunca antes habíamos podido hacer. Crea 
impresionantes tarjetas de felicitación, carteles, membretes, calendarios, presentaciones, 
etc... Es divertido, es flexible... Además, como nuevo miembro de la popular familia “Print 
Shop”, es sorbrendentemente fácil de utilizar. 
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La creación 
de efectos 
como laberin- 
tos es una de 
las utilidades 


del POV. 


a extrusión es un ver- 

bo que infográfica- 

mente indica cierta 

forma de crear obje- 

tos tridimensionales. 

Al igual que las su- 

perficies de revolu- 

ción (que ya veremos 

otro día), la extrusión 

es soportada por la 

práctica totalidad de 

los programas existentes de 

modelado. Su importancia es 

vital en la creación de ciertos ti- 

pos de objetos y, por ello, he- 

mos decidido dedicarle el capí- 
tulo de hoy. 

Una forma extrude puede defi- 

nirse como el resultado de “ele- 

var” a tres dimensiones una for- 
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A menudo hemos dicho que con POV, existe la posibilidad de crear cualquier tipo de escena, Po: 
demos deleitarnos en la elaboración de mundos, formas y objetos que, por ahora, sólo existen en 
nuestra imaginación. Por ello, y como el movimiento se demuestra andando, hoy abandonaremos 


la tierra para visitar un lejano mundo desértico. Cruzaremos los vacíos siderales a velocidades ul- 
trolumínicas -lo siento tío Alberto- a bordo de una pequeña pero poderosa nave estelar, propul- 
sada gracias a la increíble potencia del trazado de rayos. 


ma bidimensional siguiendo una 
línea recta. Imaginemos un polí- 
gono en forma de cuadrado que 
descansa en el plano X-Z. Si le 
hiciésemos un extrude en el eje 
Y obtendríamos un cubo. Senci- 
llo, ¿no..? Igualmente, es fácil 


comprender la utilidad de un ex- 


trude: el polígono base puede 
ser sumomente complejo y, por 
ello, el resultado de la “eleva- 
ción” será un objeto que podría 
ser muy difícil de obtener con las 
primitivos normales de POV. Es 
posible que necesitemos extrudes 
para crear objetos como letras 


tridimensionales, complejos en- 
rejados de ventana, laberintos, o 
más normalmente, como parte 
de un modelo más complicado. 
Como ejemplos válidos de extru- 
de, he preparado para el copí- 
tulo de hoy un complicado lobe- 
rinto tipo Ratón-busca-queso y 


un logo volante (con énfasis en 
lo de volante). En cuanto a la no- 
ve estelar, no se han utilizado 
técnicas de extrude en su cons- 
trucción pero... ¿A que queda 
muy bonita? 


EXTRUDES CON POV 
Aunque suene raro, he de decir 
que desgraciadamente POV no 
tiene ninguna instrucción ex- 
presamente creada para reali- 
zar extrudes. Sin embargo, po- 
demos remediar esta carencia 
con un poco de astucia. Para 
ello, recordemos la instrucción 
Height_field estudiada en copi- 
tulos anteriores, cuando prepa- 
rúbamos paisajes fractales. 
Height_field no fue diseñada con 
el propósito de hacer extrudes, 
pero funciona muy bien en este 
aspecto si sabemos utilizarlo 
adecuadamente. 

Como tuvimos ocasión de ver, 
esta instrucción toma una ima- 
gen GIF, TGA, o POT y crea con 
ella una malla poligonal cuya al- 
tura en el eje Y depende del co- 
lor -en el caso de un fichero 
TGA), o de la posición de éste en 
la paleta para las imágenes 
GIF-. El objeto resultante tiene 
siempre unas dimensiones de 
1x1x1 unidades, por lo que se- 
il habremos de escalar- 
lo para que tenga un tamaño 
adecuado con respecto al resto 


delos objetos. 


PROBLEMAS MAS 
USUALES 

Cuando se está creando un pai- 
saje montañoso, la precisión en 
ciertos detalles no importa, pero 
si deseamos hacer un extrude, 
deberemos tener una idea clara 
de las dimensiones y proporción 
de la pieza, ya que probable- 
mente habremos de mezclarla 
con otros objetos hechos con pri- 
mitivas “normales”. Para ello, 


PEAETEM y 
VISION RAYTRACER 


tendremos en cuenta ciertos de- 
talles importantísimos: 

A) Es más fácil utilizar una GIF 
que uno TGA. En la GIF, el color 
que ocupa la posición O en la 
paleta (el primero) obtendrá la 
altura mínima de la malla, y el 
que tiene lo posición 255 conse- 
guirá la máxima (una unidad de 
olto). Así, en las pantallas de 
ejemplo, el negro del fondo tiene 
la posición O y el blanco de la fi- 
gura la 255, con lo que obtiene 
la máxima elevación. El proceso 
sería: utilizar un programa cual- 
quiera de dibujo para realizar la 
pieza y preparar la paleta. En 
caso de que éste no pueda tra- 
bajar con GIF como ocurre con 
«Deluxe Paint» podemos gra- 
barlo en algún formato que pue- 
do reconocer «Alchemy» -que 
fue incluido en los discos de Pc- 
manía 11- y convertirlo a GIF de 
la siguiente forma: Alchemy -g 
pruebo, pex. Esto crea un fichero 
GIF utilizable por POV. Además, 
¿cuántos programas de dibujo 
conoce el lector que empleen el 
formato TGA? 

B) Hay que recordar que, sean 
cuales sean las dimensiones de 
la imagen que utilicemos para el 
extrude, el tamoño final del ob- 
¡eto resultante del Height_field 
será siempre de 1X1X1. Los di- 
mensiones de lo imagen tan sólo 
aumentarán el número de poli- 
gonos que se obtendrán en la 
forma a elevar —lo cual puede 
venir bien pora evitar el efecto 
“sierra” de los bordes-. Esto 
también implica que si el fichero 
de imagen que hemos preparo- 
do pora Height_field no es cua- 
drado, se producirá una escalo- 
ción muy molesta. Height field 
utiliza toda la imagen pora ele- 
var, incluyendo el borde, por lo 
que a veces resulta problemático 
que la pieza final tenga las di- 
mensiones deseados, a menos 


que recortemos el tamaño del fi- 
chero de imagen o lo escalemos 
nosotros mismos con algún pro- 
grama de dibujo. 

C) En ocasiones, en las panta- 
llos de trabajo de los grofistas, 
quedan olgunos pixels que tie- 
nen casi el mismo tono que el del 
fondo. Estos pixels inoportunos 
tombién serán elevados en el 
Height field. Si el Povmoníaco 
encuentra que aparecen un mon- 
tón de bostoncitos alargados 
junto a nuestra forma, sepa que 
se deben a la estupidez reseña- 
da aquí y no a abstrusos y com- 
plicados errores de cálculo del 
Ray_tracer. Puede sucederle a 
cualquiera. ¡£$80$*$0+...! 

D) El objeto de tamaño 1X1X1 
que crea Height field tiene su 
esquina inferior izquierda en 
las coordenadas <0,0,0>, por 
lo que resulta conveniente cen- 
trarlo con la orden translate <- 
-5,-.5,-.5> ontes de realizar 
cualquier otra clase de escola- 
dos y transformaciones. Si no lo 
hacemos osí, probablemente 
nos será fácil confundirnos al 
intentar manejarlo. 

E) Aquellos de vosotros que 
aún estéis utilizando la versión 
1.0 de POV; tomad nota de que 
en ella se advierte que los obje- 
tos creados con Height field no 
siempre funcionan bien con las 


órdenes de CSG. 
LOGOS VOLANTES 


Los logos volantes son letreros 
que flotan en el espacio y se su- 
perponen sobre cualquier tipo 
de fondo. Los vemos todos los 
días en un sinfín de anuncios te- 
levisivos o apareciendo como 
presentación en muchos progra- 
mos vectoriales. Existen modela- 
dores profesionales que incorpo- 
ran opciones para crearlos a 
partir de diversos juegos de fonts 
tridimensionales que se almace- 


Una forma extrude 
puede definirse 
como el resultado 
de “elevar” a tres 
dimensiones una 
forma bidimensional 
siguiendo una recta. 


non como librerías de objetos, 
POV no dispone de ninguna ins- 
trucción directa para poner letre- 
ros pero, como el lector ya habrá 
adivinado, es fácil conseguirlos 
con nuestro extrude “ficticio”. Pa- 
ro ello, basta con utilizar cual- 
quier programa de dibujo y es- 
cribir el texto deseado en la 
pantalla, cuidando que las letras 
utilicen el color más “alto” de la 
paleta. Luego, convertimos el fi- 
chero a GIF, si el programa de 
dibujo no soporta directamente 
este formato, y ya tenemos un lo- 
go incipiente dispuesto para ser 
extrudeado. 

El lector puede probar sus pro- 

ios letreros simplemente cam- 
Biando la GIF que figura en el 
ejemplo logo.pov. Es convenien- 
te recordar que Height_field crea 
dos trióngulos por cada punto de 
color de la imagen que le pro- 
porcionemos para elevar. Esto 
quiere decir que, aunque las di- 
mensiones del logo no se vean 
ofectados por el tamaño de la 
pantalla, si las letras son dema- 
siado delgadas puede que no 
salgan muy bien. Por tanto, es 
srelorible utilizar juegos de le- 
tras bien “focas”. Este efecto es 
aún más visible si le decimos al 
POV que cree la imagen en baja 
resolución. Para ilustrar este ca- 
so, yo he utilizado un font de le- 
tras bien delgaditas. Por último, 


Pcmanía 63 


Los extrudes son 
vitales en la 
creación de ciertos 
objetos: enrejados 
de ventana, 
laberintos... 


y para resaltar la versatilidad y 
posibilidades del extrude, y para 
que el letrero se sostuviera bien 
en el aire, he puesto unas alitas 
sobre el cartel. ¿Es un logo vo 
lante o no? 


LABERINTOS 
Aunque hubiera sido posible un 
laberinto similar al que 
el ejemplo, a base de primitivas 
de cajas, basta echar un vistazo 
al fichero maze. gif para compren- 
der lo engorroso que esto podría 
| hober resultado: ¡la colocación es- 
| pacial de docenas y docenas de 
cajas, cuidando de que cuadrasen 
y formasen una estructura tipo 
| “ratón-busco-queso”! Este ejem- 
| plo ilustra bien el hecho de que 
| uno de los posibles usos para 
| 
| 
| 
| 


nuestro extrude es el alzado de 
plantas de edificios o castillos vir: 


tuales —a los que, lógicamente, 
habría que adornar con colum- 
nas, texturas, etc.-. Como vemos, 
un buen extrude ayudo en la creo- 
ción de escenas aparentemente 
complejas, pero que son realmen 
te muy sencillas de hacer. 

Para el modelo del laberinto, 
utilicé un escalado de 
320x16x200 (16 por la altura 
de los muros) para respetar las 
proporciones, y luego probé a 
añadir diversos tipos de texturas 
de mármoles (la de mármol rosa 
quedaba verdaderamente abo- 
minable) y de granito, sin que 
ninguna llegase a convencerme 
del todo, Después, decidí usar 
una textura “hecha a mano” y 
convencí a un amigo grofista po- 
ra que me fobricose varias, que 
coloqué con imoge_mop sobre el 
laberinto, pero el resultado tam 
poco llegó a satisfacerme. Final 
mente, sin dejarme obatir por los 
repetidos fracasos, ni disuadir 
por las miradas asesinas del 
amigo que me había preparado 
las texturas, recordé a tiempo la 
imagen Romon.pov de los ejem: 
plos de POV. Así, opté por dar 
un efecto arenoso a las paredes 
con crand —ver capítulos de tex 


y 
NN 


DOGS VOLANTES 


Para los logos primero hay que crear el texto con un pro» 
grama de dibujo usando el color más “alto” de la paleta, 


turas- y por “tomar prestado” el 
suelo de dicha pantalla pora mi 
imagen. Cuando la escena resul 

tonte empezó a gustarme, recor- 
dé una conocida novela de Cien- 
cio Ficción de Silverberg. En ella, 
un famoso explorador se recluia 
en un enigmático laberinto crea- 
do por una raza ya extinguida 

El Dédalo, lleno de trampas mor- 
tales, se autorreparaba para re- 
sistir el poso de los milenios y 
era la único construcción artifi 

cial de un mundo muerto, batido 
por los vientos. El entramado 
descrito por Silverberg constaba 
ademas de muchos tipos de edi 

ficios y complicadas maquina- 
rios, pero yo no podia dedicarle 
tanto tiempo a la escena. Sin em- 
bargo, y para darle un toque 
mós de SF a la imagen, decidí 
crear también la nove de Dick 


Muller, el explorador terrestre 
Quien haya leído la novela (que 
recomiendo) sabrá, sin embar- 
go, que esto último no pasa de 
ser una licencia poética; el labe- 
rinto sólo era accesible por algu- 
na de sus puertas, ya que dispo- 
nía de un campo de fuerza que 
desintegraba a las naves que in- 
tentabon aterrizar en él. 


OTROS EJEMPLOS CON 
EXTRUDE 

En el número 19 de Pcmanía, en 
el encabezamiento de esta sec- 
ción, figuraba un maléfico robot 
que perseguía a Frankie con avie 
sos intenciones. En él, pueden ver- 
se diversos ejemplos válidos de 
extrude. Entre ellos se encuentra 
la llave, que presumiblemente gira 
en la cabeza del autómata, fue 
creada a partir de un polígono 


DISCULPA 

Por razones de espacio insuficiente, los ficheros INC co- 
rrespondientes a la versión 2.0 no solieron junto a ésto 
en los discos que acompañan a esta publicación, siendo 
publicados en el número 19 de la reviso. Así que ohora, 
ya podéis hacer referencio «ellos con la orden +L -o 
menos que los tengúis en el directorio del propio POV- 
Para acabar con esta noto de disculpa os daremos un 
consejo: lened como norma generol que debéis usor lo 
úllimo versión del programa en todos los casos en que 
lengóis ocasión... jes mucho més polente! 


NOTA 

Aunque no espero que hayo muchos Povmaniocos como 
nuestro omigo Sócrates, todos las pantallas que enviéis 
serán bien acogidas. No habrá -ol menos por ohora- 
ningún premio oparte de lo propio sofisfacción y de la 
gloria y fama que obtendrán los mejores. ¡Animoos! 
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AVISO 
No os podemos devolver los discos que nos mandéis. 
Por otra porte, solamente se publicorón aquellas imá- 
nes que vengan ocompoñodas del correspondiente 
[sosa Rao piñas: Alis, a 0d: 
vierte que, de ser necesario, se hará público una bo: 
chomosa listo con oquellos que hoyon copiodo escenos 
ojenas (y es que siempre hoy listilos), 


CARTA DEL LECTOR 

Amigo Óscor Álvarez Díaz, de Borcelora: tus neuronos 
son cún demasiado jóvenes poro sufrir derrames cere- 
brales, pero te encuentros en el buen comino. En el nú- 
mero 19 de la revista, yo hoblé acerca de todo lo que, 
por choro, hoy sobre POV publicado en costellano. En 
cuanto a la complejidad de mis rebuscodos, cunque 
atroctivos, líneos puede que lleves razón. Sin embargo, 
estate atento ol próximo copítulo, donde se hará un se- 


guimiento poso a poso del método necesario para crear 
un modelo sencillo (la nave espacial). Espero que sirva 
poro demostrar que realmente el crear escenas con POV 
es más fácil de lo que crees. Si, hombre, en serio. Ade- 
'mós, nodo ni nadie podrá impedir que esta sección siga 
apareciendo en Pemanía con la posible excepción de 
un otoque nuclear globol, una invasión extraterrestre, 
o un nuevo estudio de marketing, por parte de los di- 
rectivos de lo revisto, que demuestre que 1ú eres el único 
seguidor de estos columnas. Finalmente, te diré que tú 
mismo puedes generar mis últimos modelos, ahora que 
se hon publicado los ficheros INC antes mencic 
Tus escenos están muy bien paro ser lus primeros pan- 
tollos, pero... ¡opuesto a que las siguientes serán mu- 
cho mejores! Amigos de Roy-soft: gracias por vuestra 
felicitoción y opoyo. Los utilidades para POV serán pu- 
Icodos si conseguimos permiso para ello. Y... ¿dónde 
estón esos imógenes hechos con POV? 


complejo que se “elevó” en el eje 
Y, Igualmente, la cabeza, las ce 
jas y las mandíbulas fueron “ex 
trudeadas” a partir de dibujos 
bidimensionales. 

Estos ejemplos de extrude son 
tan válidos para POV como para 
Un programa profesional de mo- 
delado -con las limitaciones an- 
tes mencionadas, claro, por lo 
que ahora podríamos empren- 
der la construcción de un modelo 
parecido en POV. 


NAVES ESPACIALES 

Aunque indiscutiblemente resul 
la más “directo” realizar un ob- 
jeto complejo con un modelador 


POr 


mues MEN: 2 
VISION RAYTRACER 


profesional, lo cierto es que el 
lenguaje del POV permite mu- 
chas ventojos. Una base de da 
tos, creada por un modelador 
profesional, con la nove espacial 
que hemos presentado hoy, ha 
bría ocupado mucho más espo 
cio que las dos hojas escasas de 
instrucciones que POV necesita 
para crearlo. Además, el POV 
posee una precisión y calidad 
en los operaciones CSG que no 
tiene igual en la mayoria de los 
programas “profesionales” que 
he estudiado. El lector acostum 
brado a POV se sorprendería 
de comprobar la cantidad de 
errores que pueden cometer di 


chos programas. Asimismo, 
POV dispone ya de muchos mo 
ddodoreshorescralais ig 
generan ficheros directamente 
ejecutables por nuestro ray-tra 
cer favorito. En el próximo nú: 
mero, mejoraremos un poco 
nuestra nave y doremos una de- 
tallada explicación de cuáles 
son los errores más comunes (y 
desastrosos), cuando se intenta 
crear una Pov-escena. Por hoy 
esto es todo. Seguiremos raytra 
ceando el mes que viene en 
vuestra emisora virtual favorita 
Adiós, adiós 


José Manuel Muñoz 


Imágenes futuristas así de impresionantes se pueden crear 
a base de primitivas de cajas pero resulta algo complicado. 


En poco tiempo, el ratón ha pasado a ser componente casi imprescindible de los 


ordenadores PC, sobre todo a causa del cada vez mayor uso de los entornos grá- 


ficos (Windows, OS/2, ete). Todo el mundo sabe usar un ratón, pero lo que ya no 


es fan conocido es el funcionamiento del software que acompaña a este periféri- 


co. En este artículo, profundizaremos en este temo, desvelando muchos de sus se- 


cretos mediante un par de programas de ejemplo. 


El pñn 


ara que el ordenador trate las 
señales enviados por el ratón en 
respuesta a sus diferentes movi- 
mientos, es necesorio un interfoz 
sofware que incorpore funciones 
de gestión y tratamiento de di- 
cha información. Aunque existen 
muchos fabricantes, el controlador de Micro- 
soft se ha erigido como estándar, y todos los 
demás deben ser compatibles con él. El con- 
trolador o driver se suele incluir en un disco 
junto al ratón, y puede adoptar dos tipos de 
ficheros: como controlador de dispositivos 
(Mouse.Sys), incluyéndolo en el Config.Sys; o 
como programa residente (Mouse.Com). 


LAS FUNCIONES 

Basándonos en el driver de Microsokt, tenemos 
un total de 53 funciones, aunque este número 
varía según la versión del controlador, ya que 
coda actualización añade nuevas característi- 
cas. En este caso, nos vamos a centrar en las 
funciones orientadas a los modos de texto, 
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AL 


pues los aplicaciones en entorno gráfico suelen 
ir vinculadas a Windows, y éste gestiona el ra- 
tón de forma diferente 

Los llomodas a los distintas funciones se reo- 
lizan mediante la interrupción 33h, corgando 
previamente en el registro AX del microproce- 
sador el número de la función deseada. Si 
queremos crear un programa que use el ratón, 
lo primero que hacemos es llamar a la función 
O, que inicioliza el driver. Así, sabemos si éste 
está instalodo en memoria, y en ese coso, el 
número de botones. Si el número es 2, el driver 
se encuentra en modo Microsoft; si es 3, el mo- 
do es PC Mouse o Mouse Systems. Esto es así 
debido a que los ratones actuales suelen in- 
luir tres botones y la posibilidad de conmutar 
entre estos dos modos. Después, podemos usor 
la función 1 para mostrar el cursor, ya que se 
encontraba activo pero invisible. 

El siguiente paso es conocer el número de 
versión del driver, un dato importante puesto 
que ciertas funciones son accesibles sólo a par- 
fir de la versión 6.26. Con esta función, la 24h, 


también obtenemos el tipo de ratón instalado, 
y en qué IRQ tenemos “enganchado” el driver, 
Mediante la 15h conocemos el tamaño del bur 
fer de estado, una zona de memoria en la que 
es posible guardar las informaciones del esta- 
do del ratón (con la función 16h), y más tarde 
restaurarlos con la función 17h. Si poseemos 
una versión internacional de driver (Logitech), 
tenemos la oportunidad de obtener y especifi- 
cor en qué idioma recibiremos los mensajes 
mediante las funciones 23h y 22h, respectiva: 
mente. Pero quizás la función fundamental sea 
la 3, que nos da la posición actual del ratón y 
el estado de los botones; así, sabemos qué bo- 
tón se ha pulsado y en qué coordenadas se 
halla el cursor, datos imprescindibles para 
construir una oplicación manejada por ratón. 


«MINFO»: Eg 


INFORMACIÓN Y TEST 
Con este programa, comprobamos el uso de 
los funciones descritas. Al ejecutarlo, obtene- 
mos varias ventanas de información: a la ¡z- 


quierda tenemos el número de botones gestio 
nados por el driver [independientemente del 
número real de botones que posea el ratón), la 
versión del controlador, el tipo de ratón y su 
IRQ, el tamaño del buffer de estado y el idioma 
actual. A la derecha tenemos las coordenadas 
Xe Y, las cuales se actualizan, al igual que el 
cursor, en base a los movimientos del ratón 
Hay que aclarar que el rango de movimiento 
del cursor viene limitado por el modo de vídeo 
actual, por lo que a mayor resolución, mayor 
amplitud de movimientos. Por último, las dos 
ventanas inferiores nos muestran el estado de 
los botones izquierdo y derecho; en favor de la 
simplicidad, se ha ignorado un posible tercer 
botón -olvidado por la práctica totalidad de 
aplicaciones profesionales—. Para salir al DOS, 
basta con pulsar al mismo tiempo los dos bo: 
tones, y después la tecla Esc. 

En realidad, «Minfo» es una valiosa herra- 
mienta no sólo por la documentación que pro 
porciona, sino porque además ofrece una for- 
ma rápida y clara de comprobar si nuestro 
ratón presenta algún tipo de anomalía, y hay 
que tener en cuenta que no todos los fabrican 
tes incorporan programas de este tipo. 


*NOTA IMPORTANTE: La salida de esta infor- 
mación puede, en algunos casos, ser defec- 
tuosa sobre todo en los campos de Idioma, 
Versión y Tipo de ratón, si el controlador es 
antiguo o no es 100% compatible Microsoft. 


OTRAS FUNCIONES 


Existen otras funciones que no hemos tocado. 
Podemos, por ejemplo, limitar la zona de mo- 


vimiento del cursor 
sólo a una porte de la 
pantalla, o cambiar 
la imagen del punte- 
ro, o definir una área 
del monitor como zo 
no de exclusión, don: 
ld 
recerá al pasar por 
ello. El driver contem- 
Hajod ipods 
bilidades, focilitándo- 
nos la creación de 
oplicociones que inte- 
roctúen perfectamen- 
te con el usuario me 
diante el periférico. 


EL RATÓN Y EL HARDWARE 
Normalmente, el ratón se conecta al puerto se 
rie del ordenador (COM1 o COM2), pero 
también hay otros tipos de ratones, de cuya 
existencia nos informa la función 24h, como 
el PS/2 (especifico de IBM), HP o InPort, y cu: 
ya conexión es diferente de la normal, serie 
(RS-232). Por otro lado, el driver necesita, al 
instalorse, “engancharse” al controlador de in 
terrupciones por medio de alguna IRQ línea 
de solicitud de interrupción hardwore-, suele 
ser la 3 o la 4. Este requisito es imprescindible 
pora el buen funcionamiento del ratón, con lo 
que llegamos a los. 


PROBLEMAS 
A continuación, enumeramos los problemas 
más frecuentes que pueden surgir durante la 
instalación o el trobajo diario con los ratones, 
e incluimos su posible cousa y solución 

- Si los botones funcionan bien, pero el cursor 
se mueve de forma errática, avanzando a sal- 
tos y porándose a menudo, es casi seguro que 
los rodillos y/o la bola de arrastre estén su: 
cios. Límpialos con un bastoncillo mojado en 
olcohol. También puede ser que la superficie 
sobre la que mueves el ratón sea demasiado li 
so, O induso si tienes alfombrilla, que ésta sea 
de mala calidad 

- Si el cursor aparece, pero no se mueve, sig- 
nifica que el controlador se ha cargado en la 
memoria, pero no es capaz de usar la IRQ 
correspondiente. Si tienes otros torjetas ins- 
talados (como modems o tarjetas de sonido), 
es posible que haya conflicto de interrupcio- 
nes. Normalmente, el COM1 y el COM3 
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usan la IRQ 4, y 
el COM2, y 
COMA la IRQ 3. 
En este caso, lo 
mejor es cam 
biar, si es posi 
ble, las IRQ de 
los otras torjetas 
mediante — los 
jumpers instala 
dos a tal efecto 

Otro punto 
más: — olgunos 
drivers, durante 
su instolación en 
memoria, no 
detectan si hay 
fisicamente un 
ratón, por lo 
que debes com: 
probar que efec 
tivamente éste 
se encuentra co: 
nectado en el 
puerto 

Por último, si 
el controlador no 
consigue cargor- 
se, puede ser que 
el ratón o el 
puerto esté estro: 
peado, o incluso 
que no tengas 
puerto serie. 

Para compro: 

bor esto último, 
puedes usar el 
programa «Sin- 
fo», el cual mues 
tra la cantidad 
de puertos serie junto con su dirección base 
asociada. Se trata de un buen complemento a 
«Minfo», ya que se aisla con más facilidad y 
precisión los posibles problemas del ratón. 


CONCLUSION 

En este orfículo hemos tratado de aclarar un 
poco el funcionamiento del sofware de ratón, 
y aunque han quedado algunos puntos sin to- 
Cor, esperamos que a partir de ahora los dri- 
vers de este periférico sean un poco más cono- 
cidos para el usuario. 


«Minfo» comprueba el 
correcto funcionamiento 
de este periférico. 


73 


El ratón se utiliza en 
multitud de aplicaciones 
profesionales. 


Si tenemos un problema 
puede ser que la bola de 
arrastre esté sucia, 


Jovier Guerrero 
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Este mes hacemos una introducción 
al vídeo digital, el elemento 

más espectacular de la tecnología 
multimedia. Nuestra película favorita 
con los actores preferidos, 

el mejor gol de Michel, una jugarreta 
de nuestro perro, todo 

en nuestro ordenador, con sonido 


digital y a todo color. 


El vídeo digital es sin duda el elemento más 
espectacular de lo que conocemos por mul- 
timedia. Integra imagen real y sonido digi- 
tol. El inconveniente es el enorme requeri- 
miento de espacio que necesita para su 
almacenamiento. 30 segundos de vídeo a 
pantalla completa y a todo color puede ocu- 
par más de 500 MB, El problema está tam- 
bién en la velocidad de transferencia de los 
medios de almacenamiento. Esta transfe- 
rencia debe ser la suficiente como para en- 
vior 156 20 imágenes por segundo, que es 
el número de fotogramas mínimo que se ne- 
cesiton para tener una visión suave de una 
secuencia de vídeo. Si cada una de esas 
imógenes ocupa 100 KB, el dispositivo don- 
de estén almacenadas debe ser capaz de 
tronsferir de 1.5 MB a 2 MB por segundo. 
Para que os hagáis una idea un disco duro 
tiene unos 500 KB por segundo y un CD- 
ROM de 150 a 300 KB por segundo. Esto 
es prácticamente imposible, al menos hasta 
el momento. La solución a este problema es 
doble: o reducir el tamaño y número de co- 
lores de la imagen o comprimirla (con o sin 


pérdida de calidad). 
Aplicaciones del video digital 


Como os podréis imaginar son muchísimas 
y sólo están limitadas por nuestra imagina- 


ción. Podríamos citar múltiples aplicaciones 
comerciales que utilizan el vídeo digital. Por 
ejemplo «Cinemania» de Microsoft, que in: 

cluye unos 20 fragmentos de película a todo 
color, «La edad de oro del pop español», 
de Dinamic Multimedia, que incluye frag- 
mentos de video-clips de grupos musicales, 
el «CNN time capsule 1993», que comenta 
cien acontecimientos acaeci 

dos en el 1993 ilustrados con 
otras tantas secuencias de ví. 

deo, la enciclopedia interac- 
tiva de Software Toolworks, 
el reportaje sobre Imagina 
que encontraréis en el CD de 
este número de Pemanía, etc 

Como veis la aplicación más 
habitual es la doboreción de 
bases de datos multimedia, 


de enciclopedias, mensajería y 
electrónica, kioscos informa- 
tivos, etc. Pero existen otras A AA. 


muchas, que por su carácter 
menos comercial no son tan 
conocidas 


Anuarios ; 
empresariales 

Un ejemplo es la edición de 
anvarios por parte de las em- 
presas. Estos anuarios son 
auténticos documentos multi- 
media en los que se recogen 
las cuentas de resultados de 
la empresa, gráficos sobre 


estas cuentas, fotografías de dl 
los directivos, de la sede so- - 
cial, un vídeo con un mensaje del presidente 
a los accionistas, el organigrama, los pro- 
ductos nuevos y acontecimientos destacables, 


además de otros. 
Videoteleconferencia 


Quizás la aplicación más cercana en el fu- 
turo sea la videoteleconferencia. La posibili- 


dad de hablar y ver a nuestro interlocutor 
está cada vez más cercana. Con la compre- 
sión adecuada podemos transferir por una 
red de órea local video en tiempo real, si 
bien todavía no se consiguen buenos resul: 
tados. Ya no hablemos de la línea telefónica 
conmutada, hay que mirar más adelante, y 
más concretamente a la red digital de servi- 
cios integrados (RDSI) que 
utiliza fibra óptica, un medio 
en el que se puede alcanzar 
una mayor velocidad de 
tronsferencia 


Presentaciones 

Aún recuerdo con asombro la 
presentación del MS-DOS 5.0 
en el Costellana Intercontinen 

tal. Cuando solamente se co- 
nocío de multimedia la propia 
palobra, Microsoft sorprendió 
una vez más. Sonido digital, 
video digital en la pantolla de 
exposición procedente de un 
magnetoscopio, y hasta un 
rop, cuando entonces estoba 
de modo... Reconozco que es 
la presentación que más me 
impoctó, pues me hizo sonreir 
con emoción. 

Pues sí, las presentaciones 
son otra de los oplicaciones 
donde el vídeo digital juega 
un papel importante. No co- 
be duda que la plasticidad de 
una secuencia de video bien 
hecha puede cautivar hasta el 
espectador más insensible 

El próximo mes abordaremos los diferen- 
tes estándares de televisión, así como el 
software y hardware necesario para la cap- 
tura de vídeo digital en vuestro ordenador. 
No os lo perdáis. Y 


José Domínguez Alconchel 
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Este capítulo es uno de los mas esperados por muchos de vosotros, así me lo habéis comunicado 
desde que comenzamos este curso. Veremos cómo la programación del canal de audio de la Sound Blaster 
es incluso más sencilla que la del speaker del PC, limitándose únicamente a llamar al driver con el número 

de la función que deseamos. Para ejecutar un sonido con la tarjeta Sound Blaster es necesario cargar 
en memoria, con offset O, el driver CEVOICE, incluido en los discos de este paquete, 
y llamar al driver con el número de función que deseemos ejecutar. 


Isonido en el software de entreteni- 
miento es sin duda uno de los as- 
pectos que más influyen en su vo- 
loración. Un juego de acción que, 
además de conseguir gráficamente 
gran calidad en las animaciones, lo conjun- 
te con unos buenos efectos sonoros será co- 
paz de crear un ambiente que nos introduz- 
ca realmente en el desarrollo. El canal de 
entrada digital de Sound Bloster nos permite 
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digitolizor sonidos reales e incluirlos en 
nuestros programas. 

Primeramente, hemos de grabar un efecto 
conectando un micrófono a la entrada de so- 
nido digitol de la tarjeta, o por medio de un 
cable, conectar una pletina, sintonizador, to- 
cadiscos o compact disc a dicha entrada. 
Con ayuda del programa que incluye el po- 
quete «VOXKIT> o similar, grabaremos el 
efecto en el disco. Existen numerosos progra- 


mas que permiten editar un fichero de sonido 
y cortar, pegar, oplicar filtros, etc. Es muy útil 
hacer esto porque suele haber partes de au- 
dio que deseemos quitar, por ejemplo si que- 
remos eliminar el breve espacio de tiempo 
que se graba en vacio al principio del sonido, 
o si hacemos un juego de deportes, fundir el 
murmullo del público con voces. 

Hecho esto, ya tenemos el fichero con la ex- 
tensión .VOC que reproduciremos en nues 


tras aplicaciones. Tened presente que si som- 
pleáis el sonido a una frecuencia muy alta, la 
calidad y definición de éste será mayor, pero 
también lo será su tamaño. Una frecuencia 
aceptable para la voz suele ser de 8Khz, 
ounque no es muy buena para grabar efec- 
los de músico. 


EL CANAL DE SONIDO (DAC) 
La Sound Blaster sólo dispone de un canal de 
audio, por lo que los sonidos reproducidos 
serán mono. La banda de frecuencia que la 
lorjeta puede reproducir oscila entre 4Khz y 
23Khz, la cual cubre la franja audible huma- 
no. El canal de la placa tiene acceso directo a 
memoria (DMA) por lo que el microprocesa- 
dor queda libre de transferencias de datos 
entre la memoria y los puertos de salida. Esto 
significa que, solvo para mandar las funcio- 
nes a la tarjeta, nos olvidaremos de todo el 
so. La velocidad de la transferencia de 
Es vn dada por la frecuencia de sam- 
pleo utilizada en la grabación de cada fiche- 
ro de sonido, la cual suele ser de 8Khz. 

Lo Sound Blaster estándar tiene un canal 
de 8 bits, por lo que si grabamos música 
procedente de un CD, observaremos que la 
calidad del audio sampleado es bastante 
peor que la del aparato CD. Recordad que 
con 8 bits, sólo disponemos de 256 niveles 
diferentes de sonido. Por ello, si queremos 
mejorar la calidad deberemos samplear a 
una frecuencia mayor. 


INICIALIZACION DEL DRIVER 

Pora poder utilizar el canal de sonido de la 
Sound Blaster, primero debemos preporar el 
entorno. Nuestro programa, en este caso 
SONIDO.EXE, debe cargar en memoria en 
offset O, el driver CT-VOICE.DRV y guardar 
la dirección donde se haya cargado. Para 
ello, reservaremos una zona de memoria con 
capacidad para almacenar el driver más 16 
bytes para el ajuste de la dirección. 

Una vez que tengamos la dirección, proce- 
deremos a pasar el desplazamiento al seg- 
mento. Para ello, sumamos 16 bytes al offset 
dela zona de memoria reservada al driver y 
desplazamos 4 veces a la derecha el offset 
de éste. A continuación, sumamos al seg- 
mento el resultado anterior, y con esto logra- 
mos pasar el offset al segmento de la manera 


Usi SE ADA UN ViDbeosu 


Un programa práctico 


tensión) lsod INTRO. Aparecerá un menú con las opciones disponibles: INICIO, FIN, PAUSA, 
a : sos heras BO 


her SÓ! 


correcta. El hecho de sumar 16 bytes al off- 
sel, es porque el comienzo del driver puede 
oscilar entre O y 15 ol reolizar el ajuste, y el 
porqué de rotor 4 veces a la derecha es por- 
que los segmentos están solopodos de 16 en 
16 bytes. Tros terminar todo este proceso, la 
dirección del driver estará formada por un 
valor de segmento y un valor O de desplaza- 
miento. Este proceso se detalla en los lista- 
dos en C y C++ que se incluyen en los discos. 
Para realizar cualquiera de los funciones de 
control del sonido, llamaremos a la dirección 
SEG:0 del driver con la función deseado. 
Cuando lo tengamos cargado en memo- 
ria, procederemos a overiguor si la torjeta 
de audio está presente en el ordenador, 
llamando al driver mediante la función 3. 
Si la respuesta es afirmativa, lo llamaremos 
de nuevo con la función 5 pora enviarle la 
dirección de la varioble de estado que se 
reservará pora el control del sonido y, pos- 
teriormente, olmacenaremos la dirección 


del fichero deseado. 


FUNCIONES DEL DRIVER 

La Sound Blaster posee 4 funciones pora el 
control del sonido suficientes para la mayo- 
ría de las aplicaciones además de otras 
destinadas al del driver. Se ha hecho un es- 
fuerzo por presentar las funciones de la for- 
ma más clara posible en el listado de C y 
C++. Con esto, todo el proceso se limita a 
llamar únicamente ol principio del programa 


aida 
O oo 


a la función “int INICIALIZADRV(dir_sfxdri- 
ver, 8statusw)” para averiguar si está insta- 
lada la torjeta de audio. Es importante des- 
tocar que, como se ve en el listado, antes de 
llamarla, el driver debe estar cargado en me- 
moria. Esta función pasa también la direc: 
ción del driver y la de la variable de estado 
A continuación, se elige el fichero de sonido 
que deseemos con: “void ELIGEFICHFX 
(dir_voc)*. Posteriormente, todas las funcio- 
nes que ejecutemos estarán referidas a ese 
fichero de sonido, hasta que elijamos otro. 
Estas son los principales: 

- Función 3: Averiguar si hay tarjeta de audio. 

- Función 5: Informar ol DRV de la direc- 
ción de la variable de estado (statusw). 

- Función 6: Iniciar sonido. 

- Función 8: Finalizar sonido. 

- Función 10: Pausa de sonido, 

- Función 11: Reanudar el sonido en pausa. 

- Función 9: Desactivar driver para salir 
al DOS. 

Hay que destacar que, mientras un efecto de 
sonido esté activo, no se permitirá iniciar otro. 
Para terminar un sonido en un momento de- 
terminado, habrá que finalizar el anterior e in- 
mediatamente después iniciar el nuevo. Al vol- 
ver ol DOS, deberemos llamar al driver con la 
función 9 para que desactive el sonido si lo hu- 


biero y restablezca el entorno. O 


José Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 
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Curso ww” Práctico 


C: Funciones: 


Propiedades, uso y librería 


Todo programa de C no es más que una colección de funciones, ya sean propias o de librería. Por ello, saber crearlas 
o utilizarlas resulta indispensable para todos los futuros programadores de este lenguaje. En este capítulo del Curso 
aprenderemos todo lo que hay que conocer sobre ellas. 


Igunas de las razones que ha- 

cen del C un potente lenguaje 

se encuentran entre las pro- 

piedades de las funciones. Pa- 

ra empezar, el código de co- 
da función sólo es conocido por ella misma, y 
no se puede acceder a él más que a través de 
una llamada hecha correctamente. Dicho de 
otro modo; coda función de C es como el co- 
jón de un armario, a cuyo contenido sólo se 
puede acceder con la llave adecuada. 

Esta coracterística, que en principio parece 
una limitación, es una gran ayuda a la hora de 
localizar errores de programación. En un len- 
guaje que carezca de ella, como Basic, el fallo 
podría estar en cualquier punto del programa. 


VARIABLES LOCALES vs. GLOBALES 
Como se vio en capítulos anteriores, al crear 
una variable debíamos tener muy en cuenta el 
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tipo de información que iba a almacenar. Así, 
al crearla podíamos definirla como chor, int, 
long, etc. Pero además de esto, habremos de 
tener en cuento el “alcance” de eso variable. 
En Bosic, todas son globales (al menos en los 
compiladores más conocidos de este lenguaje). 
O sea, que es posible modificarlos desde cual- 
quier punto del programa, lo que implica que 
mientros éste sea relotivamente pequeño no 
tendremos demasiados problemas. Pero cuan- 
do empiece a crecer en tamaño y complejidad, 
tombién comenzará a aumentar el numero de 
variables que necesita. Dodo que los valores 
de las mismos suelen estar estrechamente rela- 
cionados entre sí y que nuestro programa ad- 
mite cientos de ellas, si aporecen algunos ina- 
decuados, ¿dónde estará el problema? El bug 
puede estar en cualquier rutina o función que 
procese estas voriobles. Y hallarlo tal vez su- 
ponga una pesadilla, con docenas de rutinas y 


cientos de variables globales, independiente- 
mente del “poder mental” del programador. 

En C disponemos de otro tipo de variables; 
los locales, que sólo pueden ser tratadas y mo- 
dificadas por la función dentro de la cual han 
sido definidas. Por tanto, si sus valores son 
erróneos, sobremos que el “bug” ha de estar 
necesariamente en su función -o en los pará- 
metros que se le han dado a la misma-. De 
hecho, las variobles locales sólo tienen exis- 
tencia dentro del “bloque” de código en el que 
hon sido diseñadas; se creon al ejecutarse di- 
cho bloque y se pierden en cuanto concluye 
este proceso. Así, en el siguiente ejemplo... 

función!() 

( 

char a; 

a=210; 

/* sigue lista de sentencias de la función */ 

J 


función2() 


( 

chara; 

0=35; 

/" sigue lista de sentencias de la función */ 


La variable “a” de función2 no tiene que ver 
con la del mismo nombre de función! porque 
ambas dejan de existir tan pronto como la eje- 
cución del programa abandona sus funciones, 
En cambio, las variables globales conservan sus 
valores durante todo el programa y tenemos la 
posibilidad de acceder a ellos desde cualquier 
punto del mismo. Si una global y otra local tie- 
nen el mismo nombre, el programa se estará 
refiriendo a la local si la ejecución se encuentra 
“dentro” de la función que la ha creado. En ca- 
so contrario,se referirá a la global. 


RETURN 

En el ejemplo práctico del mes anterior se in- 
duía la sentencia Return. Ésta hace solir al pro- 
grama de la función en la que se encuentre, 
para retornar al punto desde donde se la lla- 
mó. Además Return permite volver con un vo- 
lor que es depositado en una variable coloca- 
da convenientemente. Así en el ejemplo del 
mes anterior se llamaba a una función deno- 
minada cálculo1(), de la siguiente manera: 

/* esta llamada se hacía desde main() */ 

resul=cálculo] (numerito 1,numerito2); 

Y de cálculo1() salíamos con la instrucción 
Return así 

relurn valor; 

El valor devuelto es depositado en la variable 
Resul que ha de ser del mismo tipo que la local 
de la función cálculo1(). También conviene re- 
cordar que Return sólo puede devolver un valor, 
por loque si cálculo! () hubiera de retornar más 
de uno habría que utilizar variables globales. 
Por último, nuestras funciones no necesitan in- 
corporar sentencias Return, ya que el retorno se 

luce automáticamente cuando se hallan las 
laves de cierre. 


FUNCIONES DE LIBRERIA 

Lalibrería del PCC dispone de funciones de te- 
dado, pantalla, ficheros, cadenas, matemáti- 
cos, etc. El código correspondiente a coda una 
de ellas sólo se incluirá en nuestro programa si 
hacemos la correspondiente llamada desde el 
mismo. Si no efectuamos ninguna llamada a 
los funciones de control de ficheros, el código 


de éstas no se sumará ol de nuestro progra- 
ma, con el consiguiente ahorro de memoria. 
Aquí debemos recordar que la versión de 
“examen” del PCC que distribuyó Pemania es- 
tá limitada a 64k para código y otros 64k po- 
ro datos. ¡Hobremos, pues, de tener cuidado 
con el tamoño de nuestros programas! Ahora 
el «opción.c» que se incluyó en 
un copitulo anterior. En él, se incluían una serie 
de funciones de librería cuyo significado pode- 
mos entender mejor hoy. La primera era scr_se- 
tupl). Ésta debe ser llamada ontes que ninguna 
otra función de pantalla, siempre que el “screen” 
esté en el modo de 80 columnos (por defedo). Si 
nos olvidamos de incluirla e intentamos llamor al 
resto de las funciones de pantalla, éstas no fun- 
cionarán. Scr_setupl) no devuelve ningún valor. 
La siguiente función que aparecía era 
ser_clr[). Ésta borra la pantalla y coloca el cur- 
sor en casa (home); o sea en la posición x=0, 
y=0, que corresponde a la esquina superior iz- 
quierda del monitor. No es estándar y, por 
ello, en otros compiladores de C habrá otras 
con nombres similores e idéntico cometido. 
Seguidamente, tenemos a scr_rowcol[), que 
colocará el cursor en las coordenados x e y 
que le indiquemos. Por tanto, el siguiente men- 


ALGUNOS FORMATOS 
PARA PRINTE 


soje que deseemos imprimir aparecerá en di- 
cha posición. Acepta parámetros de tipo int 
con lo que en el siguiente ejemplo: 


pres al 
int xpos, ypos; 


xpos=12; 

ypos=24; 

scr_rowcollxpos,ypos); 

printfl'ESTO SE IMPRIME EN X=12, Y=241n"); 

] 

El mensaje que va entre comillas, dentro de 
Printf (que ahora veremos) aparecerá en panta- 
lla en las coordenadas dadas por los valores de 
las variables de tipo entero xpos e ypos. En este 
ejemplo hemos creado la función pruebecita() 
en la que xpos e ypos son variables locales, pe- 
ro no tenemos porque hacerlo así Printf, por su 
parte, es una función estándor utilizada para 
imprimir en pantalla con diversos formatos 
puestos por el programador, El tipo de formato 
es indicado por una letra precedida por un sím- 
bolo de tanto por ciento. Lo primero que se co- 
loca en Printf es un mensaje almacenado entre 
comillas en medio del cual pueden ir órdenes 
de formato. Después de las comillas, y separa- 
dos por comas, irán las variables o que 
deseemos incluir. Veamos algunos ejemplos: 

printf! Esto sólo imprime la cadena que hoy entre comillas; 


/'el siguente print imprimirá: 3454522 mensoje alanumérico*/ 
print" 2d2É2s”, 345,45.22, “mensaje olfanumérico"); 


el siguente prin imprimirá: La variable xpos=12, y ypos=24'/ 
printflla vorioble xpos=Xk, y ypos=Xd", xpos,ypos|; 


/*lo siguiente imprimirá: Feliz complación número 350 y futras*/ 
printf Fehzcomplación número Kd 2", 350, 'y hatos” 


Podemos ver el cuadro de formatos de Printf. 
En él, se incluyen órdenes pora tipos de datos 
aún no estudiados, como cadenas. Éstas y las 
funciones para manejarlas, así como más fun- 
ciones de control de pantalla y teclado, los ve- 
remos en el próximo copítulo. Así pues... 

scr_d[); 

printf["FEUZ COMPILACION"”); 

José Manuel Muñoz 
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Nioro.r....e.es..cnc.”ecrer.cncn nn... 


Este mes fratamos un formato gráfico procedente de otro sistema, 
el Macintosh. Este formato es el que tiene por extensión MAC generado 
por el programa de dibujo MacPaint. 


formato gráfico cuyo sistema origi- 

nal no es el PC. El formato MacPoint 
J- (MAC] es originario de la aplicación 
| Macintosh del mismo nombre. El 
MacPaint es un formato sin ninguna 
complicación y es quizás el más sen- 
cillo que existe. Posee también un 
formato comprimido que se ajusta al 
algoritmo PackBits, uno de los formatos de 
compresión utilizado como estándor para el 
formato gráfico TIFF de Aldus. El PockBits 
fue uno de los primeros algoritmos de com- 
presión que siguen el esquema RLE (Run 
Length Encoding) 


y ”] ste mes nos vamos a centrar en un 
Í 
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Un formato fijo 

El formato MacPaint contiene un gráfico de 
tipo bitmap con unas dimensiones hos. Estos 
son 576 pixels de ancho por 720 pixels de 
alto con una profundidad de un bit. Esto últi- 
mo hace que la imagen sea en blanco y ne- 
gro. A diferencia de otros formatos gráficos, 
no es necesario almocenor los datos de las 
dimensiones y número de colores en la ca- 
becera del archivo, ya que como se ha di- 
cho, son fijas. Esto nos puede hacer suponer 
que el formato MacPaint carece de cabecera, 
pero en la realidad no es así. Para seguir la 
tradición se incluye una cabecera de 512 by- 
tes. Esta cabecera contiene un campo de 4 


bytes con la versión y un conjunto de 38 pa- 
trones de relleno de 8 por 8 bits. El resto de 
la cobecera, 204 bytes, está vacío. 

Después de la cabecera se encuentra al bit- 
map, codificado con la compresión PackBits. 
Cada scanline del bitmap consta de 576 pi- 
xels, que traducido a número de bytes da 
72. Estos scanlines están codificadas por se- 
porado, así no hay líos de identificar cuando 
acaba cada una de ellos. 


El sistema de archivo del Mac 

El Macintosh tiene una forma de almacenar 
los archivos diferente a la del PC. Además 
de contener los datos propios del archivo, 
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contiene una parte que se conoce como el 
resource fork, que podríamos traducir como 
la sección de recursos. 

Es esta última parte la que puede dornos 
algún problema. En esta parte del archivo se 
almacenan datos importantes para el Macin- 
losh y si se pierden en la transferencia PC- 
Mac (cosa que ocurre muchas veces) no los 
podremos leer, a menos que seamos unos 
expertos en el manejo del Editor de recursos 
ResEdit. Para paliar este “defecto” se recu- 
rre a la adición de una cabecera de 128 by- 
les de longitud, denominada Macbinary he- 
ader, Esta cabecera se sitúa al principio del 
archivo MacPaint. Si existe esta cabecera el 
bitmap comenzará en el byte número 640, 
y no en el 512, como lo hace cuando esta 
cobecera no existe. 

La existencia de una cabecera Macbinary 
se detecta por el contenido de dos elementos 
de la estructura de la misma. Más concreta- 
mente son los correspondientes al tipo de ar- 
chivo y a la aplicación creadora del mismo. 
Estos elementos deben contener los cadenas 
de caracteres “PNTG” y “MPNT”, respecti- 
vamente. La estrategia a seguir cuando se va 
a leer un archivo MacPaint es intentar leer 
primero la cabecera como Macbinary, iden- 
tificando los elementos filetype y fileowner y 
su contenido, Si coinciden con los valores 
descritos anteriormente habrá que leer el bit- 


mop, decodificándolo a partir del byte 640, 
en caso contrario se hará a partir del byte 
512. 


La cabecera MacBinary 

Es la primera parte de un archivo MacPaint 
(cuando existe). Tiene 25 elementos que pue- 
den estar vacíos todos excepto dos, filetype y 
fileownr. Lo descripción de los elementos de 
esta cabecera no tiene la mayor importancia 
para el tratamiento del archivo. La definición 
de cada uno de los elementos de esta cabe- 
cera es la siguiente: 


Unsigned char Version 
Unsigned char Namelen 
Char MacName[63] 
Char FileType[4] 

Char FileOwnr[4] 

Char Flags] 

Char Resv1 

Unsigned short Xposn 
Unsigned short Yposn 
Unsigned short ld 

Char Prot 

Char Resv2 

Unsigned long RforkLen 
Unsigned long DforkLen 
Unsigned long CreDate 
Unsigned long ModDate 
Char Resv3[2] 


Y 
Char Fílags2 
Char Resv4[14] 
Unsigned long UnpckLen 
Char Resv5[2] 
Unsigned char MacbVer] 
Unsigned char MacbVer2 
Unsigned short Crc 
Char Resvó[2] 


La cabecera del MacPaint 

Como ya hemos dicho no tiene mayor im- 
portancia para leer el bitmap en el PC. La 
descripción de esta cabecera es la siguiente: 


Unsigned long Version 
Unsigned char Patterns[304] 
Unsigned char Resv[204] 


Obtención de la información 

de la cabecera 

En el disco que acompaña a la revista se 
puede encontrar un programa que lee la 
información de la cabecera de los archivos 
MacPaint. El uso de este programa es 
sencillo: sólo hay que escribir CAB_MAC 
(nombre del archivo). Se mostrará tanto la 
información de la cabecera MacBinary (si 
existe) como de la cabecera del archivo 
MacPaint. O) 


José Domínguez Alconchel 


QUÉ HACER CON UN SONIDO 


DIGITALIZADO 


a principal ac- 
ción que pode- 
mos hacer tros 
codificar una 


muestra será reprodu- 
cirla y así volverla a 
escuchar. Al proceso 
de reproducción nos 
dedicaremos en poste- 
riores meses. Antes de 
eso, vamos a efeduar algunas cosas curiosas e 
interesantes, cosas de más difícil realización en 
un sonido grabado de forma convencional. 
Éste consiste ahora en un conjunto secuencial 
de números, los cuales vienen a ser el valor del 
sonido en ciertos momentos. Por otro lado, so- 
bemos que un microprocesador, o mejor, un 
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Si habéis seguido esta serie de artículos, sabréis que el pasado mes dejamos el sonido 
objetivo ya en forma de muestras codificadas en binario. Dicho de otra formo, ese ruido, 
voz o acorde lo tenemos en la manejable forma de bytes, a partir de los cuales puede ser 
recuperado. Por tonto, es el momento de preocuparse por el sentido de todo, esto. ¿Pa- 
ra qué queríamos tener el sonido digitalizado? ¿Qué podemos hacer con él que no pu- 
diéramos hacer antes? Pues bien, vamos a tratar de responder estos interrogantes. 


ordenador, puede hacer muchas operaciones 
con números: sumarlos, restarlos, multiplicar- 
los... Conclusión: podemos hacer a nuestro so- 
nido todas las cosas que un ordenador es capaz 
de realizar con números. Sólo algunas de estas 
acciones van a tener sentido a nivel de audio, 
dándonos ruidos relacionados con el sonido ori- 


ginal. En otro orden de 
cosas, vamos a hablar 
de un procesamiento 
que podemos llamar 
“off-line”, en el que se 
supone que tenemos el 
sonido grabado. Tam- 
bién hay proceso “on- 
line”, de mayor impor- 
toncia, en que el 
sonido se va modificando conforme se recibe; 
este tratamiento tiene una serie de condicionan- 
tes que tal vez tratemos en otra ocasión 


INVERTIR UN SONIDO 
Consiste simplemente en dorle la vuelta, en ob- 
servar cómo se escucha si lo pasáis desde el fi- 


nal al principio. Seguro que muchos habréis oí- 
do hablar de discos con mensajes satánicos, 

e si los hacéis girar al revés permiten su escu 
Eo o de algunas canciones con tramos en que 
se dice que el solista canta “al revés”. Bueno, 
pues esto que resulta ciertamente difícil de con: 
seguir en un disco o una cinta, es bastonte sen: 
dillo si digitalizáris el sonido, como ahora veréis. 

Una vez lo tenéis muestreado y guardado en 
un fichero en forma de números, ¿qué se os 
ocurre hacer para darlo la vuelta? Fácil: es tan 
simple como escribir otro fichero donde leéis la 
última muestra del primero, y la escribís en pri- 
mera posición; a continuación, cogéis la penúl- 
tima y la ponéis la segunda, y seguís así hasta 
terminar con el sample. 

Después de todo el rutinario proceso, ya es 
posible escuchar el nuevo somple, que será el 
primero invertido. Obviamente, esto también 
se hace con un editor; pero lo suyo es que elo- 
baréis un programita (por ejemplo, en C, 
usando el curso que se publica en esta misma 
revista) para automatizarlo. Y aún menos com- 
plicado es utilizar la opción de invertir sonido 
que suelen tener todos los reproductores-gra- 
badores de samples, entre ellos el ya citado de 
Windows. De todas formas, lo que estoy tra: 
tando en este artículo es de ¡lustraros sobre la 
sencillez de manejar un sonido para un orde- 
nador, una vez está en forma digital; y no de 
que os hagáis las aplicaciones descritas 


AUMENTAR O REDUCIR 

EL VOLUMEN 

Visto lo anterior, seguro que a muchos ya se 
les ha ocurrido cómo realizar esta acción a 
nuestro, por ejemplo, acorde digitalizado. Y 
estarán pensando algo así: pues nada, vamos 
cogiendo cada muestra, le sumamos un valor 
y ya la tenemos más alta. Craso error, mu- 
chachos. El truco para amplificar una sonido 
[o otenuarlo) es multiplicarlo por un valor. Si 
selo sumáis, lo único que provocaréis será su- 
birlo todo por igual, lo que se denomina, po- 
nerle un nivel de continua, que, en el mejor 
coso, no producirá variaciones. Por tanto, lo 
que debéis hacer si queréis aumentar /redu 

cir el volumen del sample es multiplicar/divi- 
dir todas sus muestras por una constante. 

El programa que realiza esta apenas tendría 
dificultad. Se coge cada número, lo multipli- 
comos o dividimos por la constante, y lo volve 
mos a escribir en el nuevo sample. ¿Qué? ¿Es 
fácil o no cambiar los sonidos? Veamos ahora 
algo más complicadillo. 


AA 01100 MNNOR 


DOTAR DE ECO AL SONIDO 
Analicemos qué es el eco, qué efectos produce 
en un sonido, y seguro que podremos hacer 
algo parecido con nuestro ordenador y las 
muestras. A grandes rasgos, el eco consiste en 
que el sonido reolizado en un cierto momento, 
permonece algunos instantes, si bien va ate- 
nuándose su volumen hasta hocerse imper- 
ceptible. Dicho de otra forma, es como si la 
muestra que reproducimos en un determinado 
momento, se quedará en los momentos si- 
guientes y bajando de volumen. Como en esos 
instantes siguientes sabemos que vienen, pro 
grasivamente, otras muestras, el efecto global 
será la superposición de la que toca en cada 
instonte, con los anteriores reducidos. 

Espero que os hayúis enterado, porque en ese 
caso ya estaremos en condiciones de poner eco 
al sonido. ¿Qué tendremos que hacer? Pues de- 
penderá de dos parámetros: la duración -cuén- 
tas muestras va a durar el efecto de una hasta 
que desoparezca- y su atenuación —cuénto ba- 
jo su volumen en coda nueva muestra—. Combi- 
nóndolos se obtienen gran variedad de ecos 
Para poner un ejemplo, supongamos que dura 
sólo una muestra y se atenva a la quinta parte 
El programa seguira unos pasos similares a: 


1 Cogemos la primera muestra. Como es la 
primera no hay eco y la escribimos sin más en 
el nuevo sample. Pero guardamos en algún 


lor para usarlo en la posterior. 

3 Le sumamos la anterior, que teníamos 
guardada, dividida por cinco. 

43, Escribimos el valor calculado en el nuevo 


sample. 
5 Volvemos a 2). 


Ya está, tenemos el sonido original con eco. 
Y con eco y sin él no me queda más remedio 
que despedirme apresuradamente, no sin invi- 
toros a leer estas mismos páginas dentro de 
un mes, para seguir viendo cómo modificar los 
sonidos. 

Lo visto aquí no deja de ser un aperitivo res- 
pecto a las pruebas que vosotros tenéis la po- 
sibilidad de efectuar con vuestros sonidos di- 
gitolizados. Si se os ocurre algún efecto 
curioso, no dejéis de hacérnoslo saber. Nos 
vemos. 


Fernando Herrera González 
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generación de imágenes sintéticas, así como de 
animación y tratamiento de imágenes generadas 
por computadora. Los interesados pueden remi- 
timos sus trabajos como ficheros gráficos (.GIE, 
.TGA, etc,), o cintas de video (sistema VHS). 

Se buscan personas con conocimientos mu- 
sicales aplicados a su generación mediante tar- 
jetas de sonido, sistemas MIDI, multimedia, 
etc, Los interesados remitirán sus trabajos en 
soporte de cinta de audio. 

Motivo: creación de una empresa de software 
de gestión, entretenimiento y postproducción de 
programas, Los autores no perderán ningún de- 
recho sobre su obra, y sus trabajos no podrán 
ser difundidos, expuestos ni empleados de nin- 
guna forma por nosotros sin su previo consenti- 
miento. Los envios recibidos no serán devueltos 
a no ser que se nos facilite la forma de hacerlo. 

Los interesados pueden remitirse a: 

D. Isidro de la Huerta 

C/ Puerto Lumbreras n* 11, 4% A 

41006 Sevilla 


Pain 


+ Dibujante e ilustrador, especializado en deco- 
rados y fondos, dibujos animados y diseño de per- 
sonajes, adaptable a cualquier estilo, trabajaría co- 
mo grafista para videojuegos. Sólo proyectos 
serios. Se ofrece buen nivel, creatividad y rapidez. 

Carlos Naucler Vélez 

C/ Istingorra, 7- Bajo D 

20008 San Sebastián 

Teléfono (943) 21 19 78 


+ Delineantes con amplios conocimientos y ex- 
periencia en el área del CAD, con los programas 
AutoCAD y MicroStation. Se ofrecen para realizar 
trabajos de delineación en estudio propio, con 
los mencionados programas. 

José Angel Taboada 
C/ Lutxana n* 5, 3"-3* 08005 - Barcelona 
Teléfono (93) 300 26 44 


to al 


coproiandor 


Matemático 


(1) 


El coprocesador es un elemento especializado 
en realizar operaciones matemáticas complejas 
utilizando números en punto flotante de gran precisión. 
Se utiliza en aplicaciones de cálculo intensivo 
como las de CAD, hojas de cálculo y estadística. 


| coprocesador matemático (tam- 

bién llamado FPU, Floating Point 

Unit) es un circuito integrado es- 

pecial que trabaja en coopero- 

ción con la unidad central de pro- 

ceso, la CPU, para incrementar la 
velocidad total de proceso. Este circuito inte- 
grado se encarga de realizar operaciones 
matemáticas complejas y muy específicas. El 
tiempo que tarda en realizar esas operacio- 
nes matemáticas es inferior al que tardaría 
la CPU. Las operaciones requieren un núme- 
ro mayor de ciclos de reloj pora su ejecución 
si se reolizan con la CPU, mientras que con 
la colaboración de este elemento especiali- 
zado, la CPU se libera de este trabajo pa- 
sándolo al coprocesador, que sí es capaz de 
realizarlo más rápidamente, esto es, en un 
menor número de ciclos de reloj. La apari- 
ción de estos elementos es equiparable a la 
de la máquina de vopor y la Revolución In- 
dustrial. Resultó ser un avance monstruoso 
pora incrementar la productividad de las in- 
dustrias, pero sólo de algunas. Igual ocurre 
con los coprocesadores matemáticos. Si po- 
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nemos un coprocesador matemático en 
nuestro ordenador puede no servirnos 
pora nado. La explicación de esto es 
sencilla y hay que tomarlo como una re- 

gla a seguir: el coprocesador matemáti- 

co sólo entra en funcionamiento si el soft- 
ware que se use está preparado para 
utilizarlo. 

Por ejemplo, si estamos utilizando WordPer- 
fea, no incrementaremos la velocidad de pro- 
ceso del ordenador si tenemos un coprocesa- 
dor matemático, porque WordPerfect no está 
diseñado internamente para utilizar el copro- 
cesador matemático. El uso del coprocesador 
matemático sólo está justificado en aplicacio- 
nes que requieran de un cálculo intensivo y 
más concretamente en el trotamiento de núme- 
ros decimales (reales) de gran precisión. El co- 
procesador es un microprocesador más. Tiene 
sus registros y su propio reperterio de instruc- 
ciones, que es distinto ol de la CPU. Pero la di- 
ferencia fundamental es que a diferencia de la 
CPU, el coprocesador matemático no toma el 
control de la máquina al completo. Está a las 


órdenes del microprocesador y sólo se encar- 


ga de realizar ciertas operaciones que éste 
gentilmente le cede. Mientras el coprocesador 
reoliza esas operaciones, el microprocesador 
espera pacientemente a que se le devuelva el 
resultado. 


Números en punto flotante 

Aquí, probablemente lo llamaríamos (o lo 
deberíamos llamar) números en coma flotan- 
te, ya que el carácter que indica la separa- 
ción entre la porte entera y la parte decimal 
de un número es la coma. También hay que 
imaginarse algo raro cuando te dicen que 
“el resultado está en coma flotante”, más 
bien parece que el número esta en un hospi- 
tal en la UVI. Pero dejémonos llevar una vez 
más por los americanos y usemos punto. El 
punto flotante no es un tipo de número, como 
pueden ser los enteros, los reales, etc. Es más 


bien un formato para expresar números, una 
notación numérica, La denominación de pun- 
lo flotante surge por la característica de este 
formato en el que el punto decimal se mueve 
en el número, pareciendo flotar en él. Es si- 
milar al formato científico, por ejemplo el nú- 
mero 0.5643 -1012, Este número se podría 
expresar como 5.643 -1011 ó como 564.3 

1010, Se puede ver como “flota” el punto 
en el número. La Única diferencia es que el 
coprocesador matemático expresa los valo- 
res en base 2 y no en base 10. 

Un número expresado en punto flotante tiene 
tres partes: lo primera es el signo, e indico si el 
número es mayor o menor que cero. La segun- 
do porte es la mantisa, que expresa la parte 
más significativa del número. La tercera y últi- 
ma es el exponente. Un ejemplo sería el núme- 
10-0.34543234 2.12, 


Arquitectura interna 

El coprocesador es un microprocesador más 
con funciones específicas. Como microproce- 
sodor debe tener como mínimo un conjunto 
de registros de propósito general, una uni- 
dad de control (ejecución) y una unidad in- 
terfaz de bus. El 80387, por ejemplo, tiene: 


Ocho registros acumuladores de 80 bits cada 
uno, que almacenan otros tantos operandos 
en punto flotante, y que funcionan en modo de 
pila, con un campo adicional de tres bits lla- 
mado TOP, que contiene el número de registro 
absoluto de la cima de la pila. 


Cuatro registros de punteros de error de 32 
bits cada uno, llamados FIP, FCS, FOO y FOS. 
Identifican qué instrucción y operando de me- 
moria generan una excepción. 


Tres registros de estado y de control de 16 
bits cada uno. Uno para el estado, otro para 
control y el último para marcas (también lla- 
modo tags). 


Comunicación CPU-Coprocesador 
Pora que el coprocesador matemático pueda 
trabojor bien con la CPU deben compartir los 
dotos, es decir, deben tener un medio de co- 
municoción para que la CPU pueda enviar los 
datos fuente y obtener de vuelta los resultados, 
Los métodos más conocidos son, el primero 
mediante la interconexión hardware de los dos 
elementos, y el segundo, a través de un área 
de memoria. A estos dos diseños se les conoce 
como 1/O Mapped o Memory Mapped. 


Coprocesadores 1/O Mapped 

Los coprocesadores que siguen este método es- 
tán conectados físicamente a la CPU. Estas co- 
nexiones electrónicas estón controladas por 
puertos de entrada/salida de datos no accesi- 
bles por los programadores. Llegan a ser dos 
elementos cuasi-independientes. Mientras que 
el coprocesador realiza las operaciones la CPU 
está desocupado. Alguien puede pensar por 
qué espera la CPU y no realiza otras operacio- 
nes mientros no recibe los resultados. Pues bien, 
en realidad se puede hacer, pero únicamente 
algunos programas aprovechan esta caracte- 
fística de proceso paralelo a pequeña escala. 
Todos los coprocesadores de Intel siguen este 
método, al menos hasta la fecha. 


Coprocesadores Memory Mapped 
Los coprocesadores que utilizan este método 
emplean un área de memoria RAM para co- 
municarse con la CPU. Este área de memoria 
es pequeña (unos 4 Kb) y está protegida para 
que no sea accesible por el sistema operativo ni 
por otros programas. Por este área circulan 
instrucciones y datos con destino el coprocesa- 
dor, y datos de vuelta a la CPU. Este diseño 
obliga al coprocesador a tener acceso a la me- 
moria lo que incrementa el número de pines de 
estos chips. Del mimo modo necesitan zócalos 
especioles denominados EMC que no son es- 
tándar. Su diseño es más complejo que el /O 
Mopped y por tanto más caro. Su funciona- 
miento es más rápido, ya que a través de me- 
moria se pason instrucciones y datos a la vez y 
se requieren menos ciclos de reloj para realizar 
la transferencia. O 


José Domínguez Alconchel 
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SYBASE Y EL MUNDIAL U,S,A, 94 


ciones, es la compañía que ha proporcionado al mundial de 
fútbol de los EE. UU. el sistema de información multimedia 
que emplearán los periodistas y el público en general para acceder 
a todo tipo de informaciones sobre el evento. Gain Momentum 2.0 


S ybase, líder en bases de datos de gran capacidad y presta 


OKI OL410EX: CALIDAD LASER 


ki, recién inaugurada su distribu- 
ción oficial en nuestro país, nos 
acaba de sorprender gratamente 
con un nuevo modelo de impresora láser, 


OL410ex, con unas características y presta- 
ciones sobresalientes. En primer lugor, in- 
corpora un procesador de tecnología RISC 
que permite que la primera página solga de 
la máquina en únicamente 15 segundos. 
OL410ex es compatible con la familio HP 
Laserjet HIP, su resolución es de 300x300 

ntos por pulgada, posee 12 fuentes esco- 
[ables y una fuente de tipo bitmap, lleva 
también 
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News Services. En esta 
base de datos se encuen: 
tran los libros de regis 
tros oficiales de la 
F.LEA., biografías de 
todos los jugadores, re 


ha sido el sultados y estadísticas, 
software notas de prensa, comu 
empleado nicados y muchos más 
y con su servicios informativos 
ayuda se Asi, estos mundiales se 
ha construi- — transformarén en el mayor entorno cliente/servidor diseñado para 
do la red un acontecimiento deportivo además de que, por primera vez, las 
World Cup nueve sedes se conectarán mediante tecnología digital 


CON EL DISCO DURO 
BAJO EL BRAZO 


rans Data es un curioso 
y] periférico que nos ha 

llamado poderosamen 
te lo atención. El invento 
consiste en una especie de 
armazón que, atornillada a 
cualquier disco duro, con 
vierte a éste en transportable. La idea es que, además de poder contar con varios 
discos e intercombiorlos cuando deseemos aumente la seguridad del equipo que 
utilizamos hobitualmente. ¿Cómo? Muy simple. Llevándonos nuestro propio dis 
co duro debajo del brazo. De este modo nadie más podrá usar el ordenador a 
menos que lo haga con su propia unidad. La instalación de Trans Data es tre: 
mendamente simple, sólo hace falta un destornillador, y sirve para práctica 
mente cualquier modelo de disco. 


LOGITECH INTERCAMBIA RATONES 


aL a multinacional suiza Logitech 


mobles y un eficiente software en nuestro 
propio idioma no tenéis más que pasaros 
por cualquier distribuidor Logitech 

ha puesto en marcha una in 

teresonte iniciativa que dura 
rá hasta el final del mes de Agos- 
to. Se trata de ofrecer con un 
importante descuento promocio- 
nal el nuevo MouseMan de la 
compañía a condición de que el 
comprador entregue a cambio su 
antiguo ratón. Ya sabéis, todos los 
que estéis dispuestos a adquirir un 
nuevo modelo de roedor” con al 


ta resolución, tres botones progra- 


PANASONIC KX-P4400 


on un diseño vertical 
3 supercompocto, de as: 

pecto similar a una co- 
jo mini-tower para PC, la im 
presora láser de Panasonic 
KX-P440 ofrece unas presta 
ciones muy interesantes para 
el usuario doméstico. Posee 
un megabyte de memoria 
RAM ampliable a 5, una velo 
cidad de impresión de cuatro 
páginas por minuto. resolu 
ción de 300x300 puntos por 
pulgada y su peso es menor 


de 6 kilos y medio. Además posee 28 fuentes bitmap internas, 


14 horizontales y 14 verticales, siendo compatible con HP La 


serjet IIP. 


PENTIUM ULTRA RÁPIDO 
DEINTEL 


urante la celebración 
D del congreso IEE Solid 

State Conference, la 
multinacional Intel mostró un 
prototipo de procesador Pen 
tium con una frecuencia de 
relo¡ de 150 Mhz. Esta nueva 
tecnología se comenzará a 
aplicar en los Pentium que 
empezorón a fabricarse du 
rante los últimos meses de es- 
te año. Este procesador em- 
plea una tecnología de 
cuatro copas metálicas que 
permite una realización su- 
perescalar en BICMOS que 
consigue hasta 250 millones 
de instrucciones por segundo 
(MIPS). Intel, además, infor 
mó a la prensa de las carac- 


terísticos que poseerá el su 
cesor del Pentium, codificado 
como P6, entre ellas desta 
con la de ser dos o tres veces 
más rápido que el propio 
Pentium, integración de seis 
millones de tronsistores en un 
chip, funcionalidad avanza 
da pora la integridad y fia- 
bilidad de datos. 


CONECTAR UN TELEVISOR AL PC 


señol VGA de cualquier ordenador a vídeo compuesto 


T elevEyes/Plus de Digital Vision es un convertidor de la 


o S-Video. Este nuevo periférico es externo, por lo que 
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'S PARA COROM. 


es posible su empleo incluso en portátiles, y proporciona fil- 
tros por hardware pora mejoror 
la calidad de la señal. Posee un 
pequeño amplificador de sonido 
que permite conectorle o una 
tarjeta de audio o un micrófono 
para hacer presentaciones. Está 
disponible para PC y Macintosh. 


LOGICAL 


Desde León nos llegan los primeros pass- 
words de este oposionante juego. 
01-WELLCOME 
02-THE OTHER SIDE 
03-QUADRI QUADRA 
04-STONE ROAD 
05-NICE COLORS 
06-MORE COLORS 
07-REAL FUN 
08-PINK AND PINK 
09-GREEN PATH 
10-BAD DIRECTION 
11-DONT PANIC 
12-COLORMANIA 
13-REFRESHMENT 
14-FULL MOON 
15-RUNNING BALLS 
16-GREEN RIVER 
17-TWO ISLANDS 
18-MORE ISLANDS 
19-TIMES CHANGE 
20-OTHER THINGS 
PEDRO SÁNCHEZ (LEÓN) 


LITIL DIVIL 


Si a pesar del truco del mes pasado aún tenéis 
problemas para que el malhumorado Mutt sal- 
ga del infierno mental en el que le han metido, 
probad a ejecutar el programa tedeando, y 
atentos a las mayúsculas: divil KmCiNpOckKet 
MEANING Nicole. Pulsando Fl pasóis de fa- 
se, con Shift+P atravesáis habitaciones; y 
Shift+T os repondrá la energía. 

LUIS EMILIO IRANZO (CASTELLON) 


JETFIGHTER Il 


Como en la mayoría de los simuladores de 
vuelo, se puede recuperar a un piloto muerto 
realizando una copia de seguridad del ar- 
chivo RETAL.LOG. Luego, hay que volver a 
copiar dicho fichero en el directorio del jue- 
go, sustituyendo el del piloto fallecido. 
JUANJO GARCÍA MATEOS [MADRID] 


XWING 


Cuando os quedéis atascados en una misión 
de campaña reol, podéis combiorla por una 
más fácil: en el directorio del juego, hoy un 
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subdirectorio llamado “mission” que contiene 
todas las misiones. Con un procesador de 
texto, tenéis que encontrar las que fienen ex- 
tensión .XWI y sustituirlas mediante un copy 
o un rename, manteniendo el nombre pero 
combiando la extensión por .BRF. No se os 
olvide realizar copias de seguridad de los fi- 
cheros originales, pora que podáis restau- 
rarlos sin instolar el juego entero. 

JUANJO GARCIA MATEOS (MADRID) 


FLASHBACK 


Con lo siguiente secuencia Debug, podréis 
conseguir 255 vidas en coda uno de las fases, 
sólo tendréis que cambiar el número de nivel 
que oparece en lo primera línea. Por ejemplo, 
para el segundo, y tros teclear DEBUG dentro 
del directorio del programo, será: 

>NLEVELO2.PGE 

>L 

>E010A FF 

>W 

>Q 

ADOLFO SANTILLANA (SANTANDER) 


XENON ll 


Si, como siempre, acostumbran a mataros 
antes de llegor al final, teclead este DEBUG 
dentro del directorio de este trepidante arca- 
de y seréis invencibles: 

>NXENON2.TMP 

>L 

>E 456B C7 

>E 456F 27 00 03 

>E 5845 B8 00 00 

>W 

>Q 

SEBASTIAN SANCHEZ (MADRID) 


INNOCENT UNTIL 
CAUGHT 


Un truco fácil pora conseguir li- 
quidez ol principio es disparar la 
cámara de fotos contra el 
mendigo. Esto le deslum- 

brorá y le podréis quitar 
el sombrero que está lleno 
de dinero 

A. VILLEGAS (SAN SEBASTIAN) 


MANR 


POPULOUS Il 


Si tecleúis Plumpleys como código, la colum- 
na de fuego será reemplazado por la ráfaga 
sin tener que gastar maná. 

LUIS HERRERO (MADRID) 


«FLASHBACK= 


«LITIL DIVIL»> 


y 
9 


Un mes más, aquí tenéis nuestra Aleron delos diez [UEgOS que creemos mós recomendables. Disfrutadlos 


DRAGON'S LAIR CD 


7 READY SOFT 

¡CADE 

omor de Dirk por 
Daphne no tiene lí- 
mites. A un CD- 
ROM se va en bus- 
co de su amada, 
sorteando peligros 


DINAMIC MULTIMEDIA 
BASE DE DATOS 
Con este completo 
CD-ROM tendremos 
lo posibilidad de 
revivir lo década 
dorada de la músi 


co española. 


REVOLUTION SOFTWARE 
AVENTURA GRAFICA 
Los creadores del 
denominado “Teo- 
tro Virtual” vuelven 
ala cargo, con una 
aventura ambiento- 


da en el futuro. 


PÉNDULO STUDIOS 
AVENTURA GRÁFICA 
Lo primera aventura 
grófico realizada 
en nuestro poís, que 
hará los delicias de 
todos los oficiono- 
dos ol género 


PC BASKET 2.0 


DINAMIC MULTIMEDIA 


mic Multimedia nos 
ofrece este magnifi 
co simulador. 


Lo firma más espe- 
ciolista en simulo- 
dores de todo tipo 
nos pone a los man- 
dos de un coza F- 
14 TomCot. 


RETURN OF THE PHANTOM 


MICROPROSE 
AVENTURA GRAFICA 
El misterio del 
amor eterno de 
Erik, el Fantasma 
de la Ópera, nos 
visito de la mano 
de Microprose. 


CANNON FODDER 


SENSIBLE/VIRGIN 
ARCADE 

Hoz la guerra y no 
el amor... Así dirá a 
partir de ahora el 
refrán pora los que 
juegen o este diver- 
tido programa 


THE HAND OF FATE 


WESTWOOD/VIRGIN 
AVENTURA GRAFICA 
La desaparición del 
mundo que nos ro- 
dea ha hecho que 
Zonthia intente sol- 
varlo de los terribles 
fuerzos del mal 


E Al 


a E 


<a 


El éxito de la investigación 
Los archivos secretos de Sherlock Holmes 


Si alguien causó una revolución 
dentro del género de las 
novelas policíacas fue el 
personaje creado por Sir Arthur 
Conan Doyle, uno de los más 
célebres de los aparecidos 
hasta la fecho. Sherlock 
Holmes, en compañía de su 
buen amigo el Dr. Watson, ha 
resuelto gran cantidad de 
misterios. Tomando como 
protagonistas a ambos héroes 
y utilizando sus habilidades 
detectivescas, Electronic Arts 
nos desafía a solucionar el caso 
de Jack el Destripador. 
E l caso que va a centrar 
nuestra atención es el del 
asesinato de una cantante, de 
nombre Sorah Carroway. Lo que 
en principio parecía obra de 
Jack el Destripador a juicio del 
Inspector Lestrade, se 
tornará en un complejo 
entramado en el que 
nos encontraremos con 
más de un sospechoso 


que podría ser el autor 
de tan horrendo cri- 
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men. Tendremos que recorrer 
medio Londres en busca de nue- 
vas pistas que nos ayuden a des- 
cifrar los misterios que aparecen, 
para llegar a descubrir al verda- 
dero criminal. 


COMIENZA EL JUEGO 

Tan interesonte historia adopta 
la forma de una aventura gráfi- 
ca en la que interactuamos a 
trovés del clásico menú donde se 
presentan varias opciones como 
hablor, usor, etc. Además, tene- 
mos una serie de iconos como el 
de Ficheros, para salvar o recu- 
perar un juego; Notas, para ac- 
ceder de forma automática a un 
completo diario que recoge to- 
dos los pasos que hayamos do- 
do en la resolución del crimen; e 
Inventario. 

Otro aspecto importante es el 
tema de las conversaciones con 
los NPC's. Hablar con ellos e in 
tentar sonsacorles toda la infor- 
mación posible será vital pora 
resolver lo oventuro. Además, en 
muchas ocosiones tendremos 


que sober ciertas cosas pora en- 
cominor la conversación correc 

tamente. Esto nos proporcionará 
nuevos datos de relevancia, por 
lo que deberemos volver sobre 
nuestros posos para interrogar a 
quién esté relacionado con ello, 
Afortunadamente, y para facili- 
tarnos olgo la lobor, el progra- 
ma viene traducido al castellano, 
menús incluidos. 


NINGUNA NOVEDAD 
DIGNA DE RESENAR 
El programa que en estos mo- 
mentos nos ocupa es la conver- 
sión al formato CD del que apo- 
reció hace un año y medio en 
disquete. Y en contra de lo que se 
podria pensar en un primer mo- 
mento, es exactamente igual a 
aquel. Nada ha combiado, con lo 
que todo lo que dijimos en su mo- 
mento es vólido pora éste. Gráfi- 
cos de calidad que recrean con 
gron perfección el ambiente lon- 
dinense de finales del siglo XIX, 
banda sonora que acompaña lo 
acción y unas animaciones sor- 
prendentes y suaves con- 
formon todo lo necesario 
pora convertir a este pro- 
grama en un éxito. 
Sin embargo, este CD- 
ROM incluye, además de 
la mencionada versión 
española, dos más: una 
inglesa y otra alemana. 
En resumidos cuentas, es- 
tamos onte un juego de 
gran colidad, muy reco- 


LO QUE HAY QUE TENER 


mendable para los amantes de 
los aventuras gráficas y de Sher- 
lock Holmes. Y 

Óscar Santos 


El mito llega al CD 
Dragon's Lair 


Arcade era -y sigue siendo- el 
nombre original de los salones 
recreativos en los Estados 
Unidos. De aquí tomaron su 
nombre las propias máquinas y 
los programas que dieron lugar 
al nacimiento de todo un 
género en juegos de 

ordenador. Pues bien, si alguna 
vez un juego ha merecido el 
honor de entrar por la puerta 
grande en el olimpo de los 
arcodes, ése es el que ahora 
nos ocupa. «Dragon's Lair» 
llega al CD-ROM fiel, por 
primera vez, al espíritu original 
del que Don Bluth dotó a esta 
moravilla intemporal. 


omper todos los esquemas, 

hablando de arcades, es al- 
go que sólo un selecto grupo de 
programas ha conseguido a lo lor- 
go de la historia del sofware. Po- 
demos ocordarnos de «Street Figh- 
ter ll», «Virtua Fighter» y, por 
supuesto, «Dragons Lair». El éxito 
de éste se basaba en algo comple- 
tamente desconocido pora los tiem- 
pos que corrían cuando hizo su 
aparición. Su soporte era Laser 
Disc y su desarrollo era, ni más ni 
menos, que el de un film de dibujos 
animados, con lo ventaja de poder 


decidir sobre los acciones a reali- 
zor y los caminos a seguir. Una ou- 
téntico película interactiva, Tiempo 
más adelonte, comenzaron a sur- 
gir diversas versiones para apora- 
tos domésticos que, sin estar nada 
mal para cada máquina en parti- 
cular, no lograban recrear toda la 
esencia de «Dragon's Lair». Y ha 
sido ohora, gracios ol CD-ROM, 
cuando por fin podemos disfrutar 
del genuino, verdadero y único 
«Drogon's Lair». 


EL UNICO QUE ES UNICO 
La versión CD que Ready Soft ha 
preparado del juego es una adop- 
tación directa del original. De he- 
cho, casi se puede decir que el có- 
digo se ha pasado línea a líneo, 
con los combios necesarios por su- 
puesto. Los cerca de treinta fases 
que componen el juego aparecen 
completas, sin haber perdido ni 
una sola escena, con respecto al 
primer «Drogon's Lair». Ya sabéis, 
vestro cometido es rescotar a una 
bella princesa roptada por un pér- 
fido dragón, tomando el control de 
Dirk el Intrépi- 
do, un cabo- 
lero siempre 
presto a com- 
batir el mol, 
aunque algo 
torpón pese a 
sus buenos in- 
tenciones. 

El monejo de 
Dirk se limita a 
pulsar la tecla 
correcto en el 
momento ade- 
cuado, para 


llevarlo hacia una salida o que 
arremeta con su espada contra el 
enemigo de turno. Pero, aporte de 
lo simplicidad de los controles, lo 
que es una maravilla es contemplor 
esos animaciones geniales y esos 
gráficos recién solidos de un corto 
de cine. Sí, a estos niveles «Dra- 
gon's Lair» es poco menos que ge- 
niol, y en el apartado sonoro tam: 

poco se queda monco. 


DEL GUION 
Lo único que puede contrariar lige- 
romente a la hora de trotar con 
«Drogon's Lair» es su complicación 
paro descubrir algunos movimien- 
tos, y los elevados requerimientos 
de sistema para un funcionamiento 
idedl. Un 386 con un lector de 150 
k/s y 4 MB de EMS bastan para ju- 
gor, tal y como se asegura en las 
instrucciones, pero, inevitablemen- 
te, también se contemplarán saltos 
en los animaciones y un desfase 
entre el sonido y la acción. Lo más 
recomendoble para exprimir «Dro- 
gon's loir» y sacarle todo el jugo es 
un 486 DX con un mínimo de 8 MB 
de RAM y un ledor de doble velo- 
cidad. Entonces creeremos tener la 
misma móquina onte nuestros ojos. 
Lo que no se puede negar es que 
«Drogon's Lair» es más «Dragon's 
Loir» que nunco. Y, pora aquellos 
que estén ¡ s en próximas 


producciones de Ready Soft en este 


formato, cuando finalicen el juego, 
se encontrarán con un pequeño 
avance de otro de los programas 
emblemáticos de la compañía. 
¿Cuól? Bueno, con algo de habili- 
dad y paciencia no tendréis pro- 
blemos para averiguarlo. Y 


Francisco Delgado 
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Dos detectives locos, locos, locos 


Sam €: Max Hit the Road 


Estamos de enhorabuena: uno 
de los mayores éxitos de Lucas 
hace su aparición en CD-ROM. 
Un programa que junto con 
«Day of the Tentacle», goza de 
una colidad y diversión como 
nunca antes se había visto en 
una aventura gráfica. Estamos 
hablando, naturalmente, de 
«Sam 8: Max Hit The Road». 


| raras creó un nuevo y 
original estilo de jugar a 
una aventura gráfica cuando 
editó «Day of the Tentadle», esti- 
lo que al poco tiempo continuó 
con esta maravilla llamada 
«Sam 8 Max Hit The Road» 
Unos gráficos tipo cómic plaga- 
dos de onimaciones que ¡unto 
con sus pegadizas melodías y 
efectos de sonido, dan forma a 
esta original aventura. 


COMO EL PERRO 

Y El CONEJO 

Un orondo perro y un alocado 

conejo —que atienden a los nom- 

bres de Som y Mox respectivo- 

mente— son los protagonistas del 

juego . Pero no os engañéis; a 
sor de su aspecto son dos de 

ES mejores detectives que se 

pueden encontrar a lo largo y 


ancho de los Estados Unidos. A 
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estos dos pintorescos personajes 
se les ha encargado un curioso 
trobajo: encontrar al Abomina- 
ble Hombre de las Nieves. Sí, sí 
ol mismísimo “Yeti”, que ha de- 
saparecido misteriosamente de 
un circo ambulante. 

De esto manera, manejando a 
los dos personajes, tendremos 
que ir descubriendo pistas por to- 
do el territorio americano, hasta 
descubrir el paradero del “Yeh” 
Bueno, aunque hemos dicho que 
monejaremos a los dos, en reoli- 
dad solamente contaremos con 
Sam, que puede dar órdenes a 
Max para que realice ciertas ope- 
raciones. Sólo de esta manero, 
trobajando estos dos detectives 
en equipo, conseguiremos llevar 
a buen fin el desenlace de esta 
aventura. Tendremos que visitar 
montones de lugares en un pinto- 
resco pero polente automóvil, a 
través del mopo representado en 
pantalla. En el mismo aparecerán 
los lugares a los que podemos ir, 
creciendo el número de estos a 
medido que vayamos progreson- 
do en el desorrollo del juego. 


INTUITIVO INTERFACE 

El monejo de «Sam 8. Max Hit 
The Road» resulta francamente 
sencillo gracias a su nuevo in- 
terface. Los chicos de LucasArts 
hon renunciado ol famoso siste- 
ma Scumm, optando por un in- 
terface mucho más intuitivo. En 
esta ocasión todo se manejará 
a base de iconos que, depen- 
diendo de la zona de pantalla 
en la que estemos, nos adverti- 
rán de lo que podemos hacer 
con ese objeto o personaje en 
cuestión. 

Como ya mencionábamos al 
principio, su calidad tanto gráfi- 
ca como sonora es más que so- 
bresoliente, plogodo de detalles 
tremendomente sorprendentes. 
Por ejemplo, los cambios de luz 
que se producen en los sprites de 
los personajes cuando pasan por 
un sitio sombreado..., un efecto 
reolizado de una manera subli- 
me. Además, en esta versión pa- 
ra CD-ROM, los personajes ha- 
blan durante toda la aventura, 
con voces fenomenalmente digita- 
lizados, muy acordes con el pro- 
togonista en 
cuestión. 

«Som 8 
Mox Hit The 
Road» es una 
aventura que 
no debe fol- 
tor en una 
buena colec- 
ción. No de- 
cepciona lo 
más mínimo, 
al contrario: 
todo el juego 


RAM: 

A MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Gráfica: 

VGA 

T. Sonido: AdLib, Sound 
Blaster, Roland 


de principio a fin es un compen- 
dio de aciertos y virtudes.9 


Quique Ricort 


A 


ANTALLA De LJERTA 


Una ficha con mucha marcha 


COOL SPOT 


¿Os acordáis de aquel fenomenal juego de tablero, adictivo como no los ha habi- 
do, el cual estaba protagonizado por una ficha loca llamada Spot? Pues prepara- 
os para lo que se avecina, porque Spot vuelve de nuevo, aunque esta vez como 
estrella de un excelente arcade plataformero. 


Los fichas del antiguo toblero han sido se- 
cuestradas y enjauladas en diferentes luga- 
res, excepto una, nuestra querida Spot. La 
simpática ficha, retorna de nuevo a nuestros 
ordenadores para ponernos a prueba una 
vez más. 

Altrovés de montones de niveles, tendremos 
que manejar a esta pintoresca ficho, inten- 
tando salvar al resto de sus compoñeras que 
se encuentran presos. Pero antes de poder 
efectuar dicha operación, tendremos que re- 


VIRGIN 

V_ COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster Pro 

ARCADE 


alizor otra tarea más importante, que con- 
siste en recoger un determinado número de 
chapas rojas. Estas se encontrarán reparti- 
das, en un sinfín de lugares distintos, a través 
de todos los escenorios. 

Para recogerlas, contaremos con los envi- 
diable ogilidod de Spot, la cual nos vendrá 
de maravilla para saltar, correr y obtener las 
chapas necesarios pora poder acceder al si- 
guiente nivel. Pero cloro, no pensaréis que 
todo esto va a ser todo un camino de rosos, 
ni mucho menos, ya que pora entorpecer no- 
toblemente nuestra labor, nos encontraremos 
una gron cantidad de pintorescos enemigos. 
Estos serán de todos las maneros y tamaños, 


a los cuales tendremos que propinarles una 
gran ración de disparos, para conseguir des- 
pejar el camino y seguir adelante. 

«Cool Spot» es un fenomenal arcade de 
plataformas, que convierte a nuestro PC en 
toda una auténtica máquina recreativa. Á ni- 
vel técnico lo que más nos ha ogradado, ha 
sido la increíble suavidad con la que se suce- 
den los dos planos de scroll que el juego po- 
see. A lo que después acompañan los buení- 
simos gráficos de los diferentes sprites, así 
como los armónicos melodías y divertidos 
efectos sonoros. De la adicción, ya os podéis 
imaginar, en pocos juegos podremos encon- 
trar la endioblada jugabilidad que este arca- 
de posee, donde encontraremos un excelente 
nivel de dificultad, que aunque es verdade- 
romente alto, está muy bien ajustado. 
Estomos ante un juego que podría ser califi- 
cado de “altomente peligroso”, debido al 
gron entretenimiento que puede llegar a pro- 
porcionar, a todo tipo de usuario, inclusive a 
los que no son muy dados a este fantástico 
género, que es el arcade. 


EN RESUMEN 

«Cool Spot» será el arcade del año, ya que 
tiene todo lo que cualquier jugón espera de 
un videojuego. Y 


Quique Ricart 
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La Máquina Divertida 


ANTALLA OÚeierta 


THE INCREDIBLE MACHINE 


Sierra continúa con su serie de programas 
para niños. Tras la aparición de «Castle of 
Dr. Brain» llega «The Incredible Machine», 
con el claro objetivo de entretener a los 
más pequeños. 


Si recordáis «Bill's Tomato Game», estaréis de 
acuerdo en que su sencillez en el desarrollo, y 
su gran adicción eran sus principales bazas. 
Pues bien, baséndose en los mismos principios 
que os hemos descrito, hace su presentación 
en sociedad este «The Incredible Mochine». 

El juego consiste en lograr una serie de obje- 
tivos que el ordenador nos plantea al comien- 
zo, y que van desde hacer que una pelota en- 
tre en una canasta, a romper todos los globos 
en pantalla pasando por disparar tods las or- 
mos que veamos. Para ello, contamos con unos 
artilugios de lo más variados, que colocados 
en unos posiciones determinadas, hocen unas 
funciones que nos ayudon. 

Con cerca de un centenar de niveles diferen- 
tes, estamos seguros que no pararemos ni un 
momento buscando las combinaciones que 
conduzcan al éxito en nuestro empeño. Coda 
vez que consigamos superar una fase, se nos 
proporcionará una clave de acceso, para que 
ol comenzar en otro momento, podamos sal- 
tarnos los pantallas que ya hayamos resuelto. 

A pesar de ser un programa sencillo en cuan- 
to a concepción, su adicción es muy alta, de- 
bido a la simpleza a lo que hacíamos referen- 
cio. El control sobre los objetos es fácil, pues 
todas las opciones se realizan por medio del 
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SIERRA 

Y, COMENTADA: VGA 16 Colores, Sound 
Blaster Pro 

JUEGO DE INTELIGENCIA 


rotón. Los gráficos no son ninguna maravilla, 
ya que sólo tiene 16 colores en pantalla, y los 
distintos iconos son muy sencillos en su reali- 
zoción. El ospecto de la animación, no tiene 
apenas nada que aportar al producto final, 
pues los objetos tienen unas capacidades de 
movimientos muy reducidos, aunque bien es 
cierto que es un tema que no influye en el de- 
sorrollo. Lo que importante es la originalidad y 
lo adicción. Respecto al primero, no nos nega- 
réis que el juego porte de una idea que no ha 
sido tan trilloda como los arcades... Y la adic- 


CASTLE WORKS/CYBERDREAMS 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores , Sound 
Blaster 16 e 

AVENTURA GRAFICA 


grama, Pero, mientras esperamos esta 
nueva entrego, nos ofrecen «Red Hell», 
Works, que se desarrolla en un planeta 
Tierra que presenta una distribución de 

fuerzos distinta a la actual. 


ción es alta, pues la capacidad de superación 


innota del hombre..., hace que intentemos 


completar el mayor número de niveles. 


EN RESUMEN 
Un adictivo juego de inteligencia, que a pe- 
sar de su sencillez hará las delicias de todo 
el mundo, en especial, la de los más peque- 
ños de la casa. Y 

Óscar Santos 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
(es (E En2 9 60 


La acción se desarrollo en nuestro planeta y 
los soviéticos se presentan como dominadores 
de una Tierra en la que la población ha sufrido 
un importante descenso como consecuencia de 
los terribles batallas que han tenido lugar en 
ella. Por lo visto, el ejército ruso ha utilizado 
una serie de armas químicas para hacerse con 
el poder, saltándose a la torera los acuerdos 
internacionales. Ahora, un hombre llamado 
Mark Constantine pretende denunciarlo públi- 
camente, por lo que necesitará nuestra ayudo 
r su propósito. 
Ped Hell» oa aventura gráfica traducida 
al costellono íntegramente. En ella, destacan 
los cuidados gráficos de todos y cada uno de 
los escenarios por los que nos moveremos, que 


dos en el espacio, existen varios progra- 


ohora con la idea de unirse a este grupo, 


favorito. 


duyendo peces diminutos que se mueven den- 
o de un acuario. Asimismo, sobresale la di- 

blización del protagonista. Merece especial 
el aportado sonoro, ya que todos los 
gos son hablados -lo que, junto al texto 
mue sole en pantalla, facilita la comprensión e 

pora algunos efectos digitalizados. 

En cuanto a la animación, es correcta, aun- 
qe el control de nuestro hombre es bastonte 
úliil. En concreto, para hacer alguna cosa 
indremos que llevar a Mark hasta una posi- 
tón que esté justo enfrente de lo que quera- 
mos tormor, a continuación hemos de utilizar 
bopción de ver para que aparezco una ima- 
gen ampliada, y entonces ya podremos reco- 
¡er lo que sea. Para finalizar, tenemos el pro- 
o de la adicción. Por un lado, aunque la 
úficullad no es muy elevada, si lo es el núme- 


En el género de la estrategia, y ambienta- 


mos de gran calidad. Sin ir más lejos, ahí 
están «Elite» o «Dune». «Nomad» aparece 


ofreciendo al aficionado una nueva opor- 
tunidad de disfrutar de su entretenimiento 


En pocas palabras, lo que pretende el último 
producto de Gametek llegado a nuestras ma- 
nos es procurar un divertimento rópido y sen- 
dillo al usuario, sin andarse con demasiadas 
complicaciones. No es difícil cogerle el tron- 


CAMETEK 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA 


quillo a «Nomad», al menos en sus opciones 
básicos, yo que un interface de usuario bas- 
tante intuitivo resulta ser uno de sus aspectos 
más destacables. Pero ontes que nado, algo 
que nos debe quedar claro desde el principio 
son los objetivos primordiales que se nos plon- 
tean al jugar con «Nomad» 

Siendo lo más concretos posible, nuestro po- 
pel es el de un comercionte intergolóctico que 
debe aventurarse en el espacio exterior para 
obtener el máximo beneficio -en dinero con: 
tante y sonante- posible. Muy fípico, pensaréis. 

Si, efectivamente no es la primero vez que 
semejante argumento da pie al desarrollo de 
un juego, pero es el resultado lo que cuenta. Y 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


es 0) Es == En; 


ro de pasos que tenemos que dar pora ejecu- 
tar una acción. Por otro, se echa de menos una 
melodía que ambiente las diferentes escenas. 


EN RESUMEN: 
Sin llegar a sorprender, es un programa 
perfecto para pasar un buen rato. Especial- 


mente recomendado para quienes se inicien 
en el mundo de las aventuras gráficas. 0 
Óscar Santos 


en «Nomad», además del apartado puramen- 
te estratégico y comercial, se han incluido cier 
tas fases arcade que dan un toque que le hace 
ser más entretenido, en conjunto. 

Sin emborgo, es inevitable observar que 
«Nomad» flojea ligeramente en ciertos aspec- 
tos. Quizá la nde que se le ha querido im- 
primir ol juego de monera global se ha toma- 
do demasiado al pie de la letra, ya que eso 
quedo muy bien para lo concerniente a la ¡u- 
gabilidad, mas no debería ocurrir lo mismo 
con el oportado gráfico, por ejemplo, que re- 
sulta muy simplón. 

Controstando con esto es posible encontrar 
ciertos detalles de calidad, como unos sonidos 
digitalizados bastante conseguidos, y ciertas 
animaciones que resultan atractivas. En defi- 
nitivo, se puede decir que «Nomad» resulta un 
producto sencillo y entretenido, pero indicado 
sobre todo pora un sector “novato” de usua- 
rios, yo que es posible que no satisfaga total- 
mente a los más avezados en la materia. 


EN RESUMEN 
Aunque a la larga resulta entretenido, 
«Nomad» tiende a ser bastante irregular. 
Combina detalles muy buenos con otros 
más flojos. Y 

Francisco Delgado 
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ANTALLA OUsierta 


La década prodigiosa 


LA EDAD DE ORO DEL 


ad S j 
A ¿e N | 
mm 4 C ) 
Estamos ante el proyecto más ambicioso de todos los que ha acometido la compañía es- 
pañola Dinamic Multimedia en su larga y dilatada trayectoria. Un CD-ROM con 600 Mb 


de información acerca de la década gloriosa del pop nacional, que va desde el año 1978 


hasta el de 1988. Once años en los que la música española dio auténticamente la noto... 


DINAMIC MULTIMEDIA 

Y. COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 
Blaster 16 

DIVULGACIÓN 


vando la citada década comenzo- 

ba, el autor de estas líneas estaba 

en plena pubertad, edad en la que 

todo era nuevo y maravilloso... De 
ohí que los inicios de la llamada “movido” 
le pillara de pleno, y sintiera verdadera de- 
voción por los grupos que, a portir de dicho 
momento, nacían y se hacian famosos. To- 
davía recuerdo a Kaka de Luxe, Ramoncín o 
Burning presentando sus primeros LPs en una 
nación que acababa de solir de una dicta- 
dura y dobo sus primeros pasos en su recién 
estrenada democracia. 


UNA CUIDADA Y COMPLETA 
INFORMACIÓN 
Gracias a Dinamic Multimedia contamos con 
lo posibilidad de tener en nuestro hogar toda 
la información acerca de la década dorada 
del pop nacional, en un CD que recopila una 
gran cantidad de información de los dos- 
cientos grupos más representativos. Todos 
ellos están clasificados por orden alfabético, 
con lo que el acceso a cualquiera es suma- 
mente sencillo, y dentro de cada uno, se en- 
cuentra lo discografia completa. En algunas 
ocasiones, podemos escuchar un fragmento 
de alguna de sus conciones, o bien ver una 
porte de olguna actuación en los platós de 
TVE, o ambos cosas a la vez. También dis- 
ponemos de información acerca 
de la historia del grupo en for- 
mo de texto. 

Por otro lado, contamos con 
una opción denominada “Gene- 
alogía”, en la que se recoge el 
árbol genealógico de los mejo- 
res grupos musicales, tomando 
como punto de partida tres ciu- 
dades (Madrid, Vigo y Barcelo- 


no) que son consideradas como 


ALO PUOMLINÑAS COLAS MAULE ES 


las “madres” de las “movi- 
das”. En “Cronología”, hay 
una completa información 
acerca de los hechos que 
tuvieron lugar en la citada 
Edad de Oro, principal- 
mente a nivel musical, aun- 
que sin descuidar hechos 
sociales, tanto nacionales 
como internacionales. “Los Lugares” reco- 
ge los nombres —así como hechos destaca- 
dos que ocurrieron en ellos= de los locales 
de moda de la época. Agrupados en torno 
a seis centros (Madrid, Barcelona, Sevilla, 
Euskadi, Vigo y Valencia), podemos cono- 
cer la historia de cada uno de ellos, entre 
los que destacan por su importancia Mora- 
sol, Rock-Ola, El Manco, Magic o Zeleste; y 
también es posible ver una sucesión de imá- 
genes de los grupos que están contenidas 
en este CD-ROM. 

Y por último, dos opciones de nombre 
“Anecdotario” y “Trivia Pop”. La primera re- 
coge el testimonio de algunos de los perso- 
najes que ayudaron, de alguna forma, a que 
hoy conozcamos los años que van de 1978 
ol 1988 como Edad de Oro, que nos hablan 
de diferentes temas en unas secuencias de 
video muy interesantes. Entre ellos sobresa- 
len Charly “D.R.O.”, Paco Martín, José An- 
tonio Abellán o Ramoncín. La segunda es un 
divertido concurso similar a «Trivial Pursuit», 
en el que las preguntas versan acerca de los 
contenidos del CD-ROM y donde pueden to- 
mar parte dos jugadores. 


[EI (179 1398) SAGA SIMESTRO TODA 


UN CD-ROM 
IMPRESCINDIBLE 
«La Edad de Oro del Pop 
Español» es un CD im 
prescindible. Seguro que 
vosotros también habréis 
llegado a esta conclusión 
tras conocer la cantidad 
de información que nos 
ofrece. El manejo es de lo más sencillo, ya que 
para “navegar” por todo el programa se utili- 
za el ratón. Basta con pulsar sobre la opción 
deseada pora que todos los datos que estén 
contenidos en ella se visualicen en la pantalla. 
Ademés, el uso del CD permite contar con 
fragmentos de algunas canciones de los gru- 
pos más importantes, así como secuencias de 
vídeo digitalizado. Con ello, Dinamic Multi- 
media hace honor a su apellido y se convierte 
en una de las primeras empresas nacionales 
que realizan un producto de este tipo. 

El proyecto ha contado con la participación 
de un equipo de profesionales que han utili- 
zodo la más modema tecnología en el desa- 
rrollo del programa, y en el que han invertido 
más de un año de trabajo. Fruto de ello es «La 
Edad de Oro del Pop Español», un fantástico 
CD-ROM que hará las delicias de todos aque- 
llos que vivieron la época dorada de la música 
nacional y quieran recordar todo lo relaciona- 
do con ella. Y para los que no tuvieron esa 
oportunidad, sirve como una buena lección de 


historia musical, que nunca está de más. O 


Óscor Sontos 


LAS IMAGENES 


e 
y 
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Lo incursión de Dinomic en el mundo de 
los CD-ROM no podía haber empezado can 
mejor pie. Lo Edod de Oro del Pop Español» 
cuento con todos los atractivos necesarios po- 
ro convertirse en un éxito. Quizás tengan que 
otorgarle algún que otro “Disco de Oro”. 
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La esencia 
de la aventura 


RETURN OF THE 


Entre la primera incursión de Microprose en el género de la aventura, con «Rex Nebu- 
lar», y el más reciente « », es donde se sitúa «Return of the Phantom», un 
programa que ya llevaba cierto tiempo circulando fuera de nuestras fronteras y que, por 
fin, ha llegado hasta nosotros. Haciendo gala de la enorme calidad a que esta compañía 
nos tiene acostumbrados, «Return of the Phantom» realiza una entrada triunfal en este 
escenario del software, en espera de una salva atronadora de aplausos como recom- 


pensa a una brillante actuación. 

MS «VGA 256 Colores, Sound eolizor la adaptación de una pe- 
= ENTADA: VGA 256 Colores, Sow lícula a juego de ordenador es 
Blaster algo a lo que el usuario ya está 


FICA bastante hecho. Raro es el film 

que tras cosechar un mínimo éxi- 
to en la pantalla grande no sufre una con- 
versión a software —en la que, por cierto, no 
siempre los resultados obtenidos se corres- 
ponden con los de su homónimo cinemato- 
gráfico-. Lo que ya es algo más inusual es 
que una compañía se inspire en una novela 
para la realización de un programa, como 
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a 


ocurre en la 

presente ocasión. 

«El Fantasma de la Ope- 

ra», la obra de Gaston Leroux, es donde se 
ha inspirado directamente Microprose para 
ofrecernos una fantasía cargada de roman: 
ticismo y misterio cuyo sugerente título no es 
otro que «Return of the Phantom». 


UN ESCENARIO BARROCO 

Al igual que ocurre en el libro de Leroux, 
«Return of the Phantom» basa casi la totali- 
dad de su acción en los barrocos decorados 
del Palacio de la Ópera de París. De hecho, 
gran parte de los protagonistas de la novela 
hacen su aparición en el programa, pese a 
las licencias que Microprose se ha tomado 
cara al diseño de la trama del juego. 

París, 1881. Erik, un atormentado composi- 
tor del siglo XIX, cuyo rostro quedó horrible- 
mente deformado a causa de un accidente 
que, además, trastornó su mente convirtién- 
dole en un psicópata, boicotea sin piedad las 
representaciones que, en la Ópera de París, 
se realizan de su obra «Don Juan Triump- 
hant». Una oscura historia de celos, amor, 
venganza y terror desencadena un torbellino 


de violencia que desemboca en la muerte del 
personaje: París, 1993. La Ópera dé París 
vuelve a ser el escenario de extraños acci- 
dentes y macabros sucesos. Parece como si 
el enloquecido Erik hubiera regresado para 
llevar a cabo sus atrocidades. Aunque eso es 
algo imposible... ¿o no? 


UNA ROMANTICA HISTORIA 

En el papel de Raoul Montand, inspector de 
la Súreté, nos veremos inmersos en una aven 
tura en la que tendremos que encontrar al 
culpable de los desastres que se abaten so- 
bre la Ópera parisina desde el reestreno del 
«Don Juan» de Erik. 

Para ello, haciendo gala de un profundo 
sentido de la lógica y demostrando nuestras 
dotes detectivescas, recorreremos el teatro de 
arriba a abajo buscando la más mínima pista 
que nos lleve hasta la guarida del fantasma. 
Pero la búsqueda no sólo se desarrollará en el 
espacio, sino también en el tiempo, ya que 
viajaremos hasta 1881, cuando el fantasma 
comenzó a hacer de las suyas, para cambiar 
el curso de la historia. Una historia en la que 
el amor también tiene mucho que ver, pues 
está por medio una preciosa dama que tendrá 
un papel protagonista en la acción. 


UNA GRAN AVENTURA 

El desarrollo que Microprose realizó en su 
día del sistema AGA (Animated Graphic Ad- 
venture) encuentra en «Return of the Phan- 
tom» su más perfecto exponente. Un progra- 
ma AGA basa todo su desarrollo en tres 
puntos: unas magníficas animaciones, un in- 


terfoz de usuario increíblemente sencillo y efi 
caz y una progresión fundamentada en los 
diálogos con el resto de personajes que pue- 
blan los escenarios del juego 

Las animaciones de los protagonistas están 
sacadas de interpretaciones reales de acto 
res profesionales, un punto perfectamente 
apreciable pese al reducido tamaño que los 
sprites llegan a presentar en algunas ocasio- 
nes. El interfaz -“point-and-click”- se funda- 
menta en algo tan conocido como una lista 
de verbos y un puntero inteligente que reco- 
noce inmediatamente todo lo que de intere- 
sante se pueda encontrar. Además, el con- 
trol del personaje es sumamente simple, ya 
que con pinchar en la zona deseada de la 
pantalla deseada, él solito irá hacia el lugar 
en cuestión esquivando todos los obstáculos, 
sin necesidad de ir dirigiéndolo a cada mo 
mento. El siguiente punto reseñable es el te- 
ma de los diálogos. Avanzar mínimamente 
resulta imposible sin hablar con todo aquel 
que se cruce en nuestro recorrido, ya que los 
caminos se abren a medida que descubri 
mos los hechos. Aquí no vale con aprender 
se de memoria los sitios a los que hay que ir 
y recoger unos cuantos objetos. La acción es 
compleja y muy real. 

El único fallo de «Return of the Phantom» es 
que el software no aparece traducido a nues- 
tro idioma, pero los distribuidores del juego 
han subsanado en parte el inconveniente con 
un manual en el que se describen en caste- 
llano la casi totalidad de los diálogos. Y 


Froncisco Delgado 


EN ml 


Los geniales animaciones, la perfecta am- 
bientación y la sencillez de manejo son sólo 
olgunos de sus aspectos más destacables. re- 
sulta un producto que rebosa calidad por los 
vato costados, y un juego muy recomendo- 
ble sin ninguno dudo. 
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ANTALLA BIERTA 


E MStco y. sus Gentos 


SS C [E] T MICROSOFT 
U ES E ES V_ COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
EDUCATIVO 
THE TROUT QUINTET 


Si hay un elemento por el que los CD-ROMs se distinguen 
sobremanera, ése es el alto grado de calidad de sonido 


icrosoft nos brinda una ex- 
traordinaria oportunidad 
de contemplar, de una ma- 
nera sencilla y amena a la 
vez que educativa, la vida, 
historia y obra de los grandes genios de la 
que pueden llegar «a ofrecer. En Microsoft son conscientes música clásica de todos los tiempos. Y todo 


3 dentro de una colección que se estrena con 
de ello y no dudan en editar estupendos programas Multi cuatro grondes périonojas OSADO: 
zart, Beethoven, Stravinsky y Schubert. Es 
este último el que da nombre al título que 
plo es la nueva colección Multimedia compañía aquí os presentamos; el genial pianista y 
compositor alemán que trabajó los mejo- 
acaba de actos educal los gran- res años de su vida en la maravillosa ciu- 
des col mó: clásica como p mistas. dad de Viena, capital por excelencia de la 


música clásica. 


media, ambientados en el terreno musical. Un buen ejem- 


o 


UN LIBRO DE CONSULTA 

e / «Schubert. The Trout Quintet» es un auténti- 
co libro de consulta digital, que nos traslada 
a la época dorada del compositor Franz 


Schubert. Creado por Robert Winter, autor 
de otros títulos de Microsoft ambientados en 
el terreno musical, y por Alan Rich, uno de 
los críticos musicales americanos de más re- 


nombre y prestigio, este producto está desti 


nado a todos los amantes de la música de 
siempre, que, además de escuchar con cali- 
dad digital las principales obras de su autor 
favorito, desean conocer datos y curiosida- 
des sobre su vida. 


El programa corre desde el entorno Win- 
dows y se maneja cómoda e exclusivamente 
por medio del ratón. En la pantalla princi- 
An lllustated, Inte PBveMiical OR pal están las típicas opciones básicas, con 
las que podremos acceder de una manera 
rápida a los temas que integran este CD, es 
decir, visualizar un listado por capítulos, por 


y 


94 Pemanía 


AN UNFINISHED LIPE 


Among Solieris younger pupils, starting 
in 1808, was a lod of 11 by the name of 


Franz Peter Schubert, a chorister in 
the Imperial Court Chapel (ancestor of 


today's Vienna Boys Choir). “A superior 
musical talent and the composer of 
several good musical pieces.” Salieri 
ves to write of his young pupil a few 
years later. > 


Dd 


secciones específicas, por orden alfabético, 
un glosario de términos técnicos, y la im- 


prescindible opción de ayuda. 


UNOS CUANTOS DATOS 

Ya dentro del programa, encontraremos una 
pequeña base de datos compuesta por varios 
capítulos. El primero se trata de un prólogo de 
uno de los autores, donde nos da una pequeña 
introducción —a través de su voz digitalizado— 
de lo que vamos a encontramos. El segundo 
es una guía, donde, por medio de ejemplos 
musicales, se nos nos explica cuáles son las 
partes que compones una sinfonía, qué es 
una obertura, una coda, una recapitulación, 


RAM: etc. Otro 
640 K aparta 
Espacio en Disco: de reco- 
4 MEGAS O 
CPU: versión 
386 5X integra 
1. Gráfico: de una 
VGA de los 
T. de Sonido: obras 
A Jlib, S f B más fa- 
R d d mosas 
Control: Ratón del com 
positor, 
«Die Fo- 


relle»; aquí, además de escucharlo, podremos 
cantarla, ya que la letra aparecerá en pantalla 
emulando la técnica del “karaoke”. En los de- 
más capitulos, escucharemos pequeños frag- 
mentos de otras operetas y sonatas que el com- 
positor realizó a lo largo de su carrera. 
Aunque no muy extensos, en el capítulo re- 
ferente a la biografía de Schubert tendremos 
unos datos que, acompañados de imágenes 
y grabados, nos relatarán cómo fue la vida 
de este compositor. Y para ampliar toda esta 
información también contamos con una com- 
pleta bibliografía, gracias a la que conoce- 
remos más cosas sobre el autor alemán. 


EDUCACION MUSICAL 

«Schubert. The Trout Quintet», es un título 
que resultará ideal a los fanáticos de la mú- 
sica clásica y en especial a los seguidores de 
las composiciones de este ¡lustre autor. No 
es una extensa base de datos, ni una tre- 
menda obra histórica, pero sí tiene las sufi- 
cientes referencias históricas, como para ser 
usada como obra de consulta. 


“Die Forelle” 
std Catalog Mo $50, published as Opus 32 
Compomd 1 Spa, 150 


Tiro cogen el Aba mascar 10 acia. 
1 4 prova collcicn 19 Srrtorlasd, 

Bla ibas nn tha Cartrada What] Collect, 
Lilewry el Congren, Weskington, DC 


Fira alos pablubad Dncumber 9, 1840. 
80 supplamas o tha Wnoas Zach for Koa 
A Diaball £ Ca Viena (Ho 1703) us Opus Ja 


Barbara Hasénis sopraso 
Poda Laya. paso 


La calidad del sonido es tremendamente 
buena: la pureza de la reproducción de las 
distintas piezas musicales resultará toda una 
delicia para los puristas. En cuanto a su 
apartado técnico, el programa es bastante 
sencillo: carece prácticamente de animacio- 
nes, aunque las imágenes y los distintos gra- 
bados de la época están perfectamente di- 
gitalizados. En definitiva «Schubert. The 
Trout Quintet» es un título destinado a los 
entendidos en la materia, que viene a con- 
firmar la buena colección Multimedia musi- 
cal de Microsoft. 


Quique Ricart 
4» 
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«Schubert, The Trout Quinteto es una bue- 
na obra, tonto a nivel de consulta, como a ni- 
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ANTALLA 


OBJET 


IVO VIKOKAHONIA 


¡Por fin! Nuestros ruegos han sido oídos. Una de nuestras grandes ilusiones se ha visto 
cumplida. Aunque ha tardado, el sueño se ha hecho realidad: una aventura gráfica... 
¡realizada integramente por programadores españoles! Sí, frotaos los ojos y volved a 


leerlo si queréis-, pero es cierto: bajo un pintoresco título y con puro sabor español..., 


«Igor Objetivo Vikokahonia» hace su aparición en nuestros ordenadores. 


PÉNDULO STUDIOS 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


AVENTURA GRÁFICA 


o primero es lo primero, y antes de ex- 
plicaros en qué consiste esta aventura 
os contaremos brevemente quiénes han 
sido los autores de la misma. Péndulo 
Studios son un grupo de jóvenes ambiciosos 
cuya finalidad es consolidarse en este mundo 
del sofware de entretenimiento, tanto a nivel 
nacional e internacional. De momento, ya han 
conseguido una de sus grandes ilusiones: ver 
editado y producido su primer juego. 

El género que han escogido para estrenarse 
ha sido el de las aventuras ao, género 
del que se declaran adeptos y por Sine sien- 
ten una gran atracción. Los ear de Péndulo 
Studios, además de programadores, son ante 
todo jugadores, y como tales saben, o al me- 
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nos eso es lo que pretenden, dar al público lo 
que quiere. Y lo que el público quiere son 
aventuras como «Igor Objetivo Uikokahonia», 
donde la utilización de la lógica en múltiples 
enigmas y puzzles sea el factor principal. 


UNA ISLA PARADISIACA 

El argumento de la aventura está desarrollado 
al estilo de las alocadas películas norteameri- 
canas, ambientadas en la vida de las univer- 
sidades. Todo empieza cuando Igor se encon- 
traba dando una vuelta por el campus de su 
facultad. Había una compañera de aula lla- 
mada Laura, a la cual no se la podía quitar de 
la cabeza; rubia, cuerpo escultural, inteligen- 
te, en fin, ya entendéis... lba caminando cuan- 
do encontró a Laura conversando con Philip, 
el playboy de la facultad, y para él un des- 
preciable engreído. Se enteró de que la cáte- 
dra de Biología iba a organizar un viaje ex- 


imental a una isla perdida en el océano 
llamada Uikokahonia. En ese momento, Igor 
empezó a soñar y se imaginó lo agradable 


BIERTA 


que sería ir a ese viaje, y conseguir ligarse a 
Loura en una paradisiaca playa de la exótica 
isla. Pero daro, antes tendría que despren- 
derse del maldito Philip y, lo que es más im- 
portante, conseguir apuntarse a dicho viaje, 
para cuyas plazas hay que cumplir ciertos re- 
quisitos que Igor no posee. 
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TRES REQUISITOS 

Nuestra misión en la aventura consistirá en 
ayudar a Igor a cumplir las tres condiciones 
necesarias para poder inscribirse en ese viaje. 
El primer paso que hay que dar es matricular a 
Igor en la asignatura de Biología, cosa que a 
nuestro protagonista no le agrada mucho. El 


— ———— 


segundo es presentar un trabajo de fin de se- 
mestre, que, por supuesto, Igor no ha hecho. Y 
tercero, conseguir la cantidad de dinero nece- 
saria para costear los gastos. Como veis, las 
cosas se presentan bastante complicadas, pero 
Loura bien merece un esfuerzo... 

«Igor Objetivo Uikokahonia» es una aventu- 
ra enrevesada, que exige el máximo de nues- 
tra lógica y capacidad de razonamiento. 
Usando nuestro ingenio y los fípicos verbos Ir, 
Hablar, Coger, Mirar, Usar, Abrir, Cerrar y 
Dar tendremos que alcanzar el objetivo del 
¡vego. La aventura transcurrirá en una ventana 
gráfica que ocupará casi el setenta y cinco por 
ciento de la pantalla, en la que además en- 
contraremos una línea de comandos y una pe- 
queña franja en la parte inferior destinada a 
servir de inventario. El interfaz es muy simple 
de manejo, por su semejanza con los utiliza- 
dos en la mayoría de las aventuras, es decir, se 
sitúa el puntero sobre una parte de la ventana 
de juego para realizar las distintas acciones. 


AQUÍ TAMBIEN SE PUEDE 

Péndulo Studios ha demostrado que en Es- 
paña hay grandes profesionales de la pro- 
gramación y que también se pueden hacer 
juegos buenos. «Igor Objetivo Vikokahonia» 
no tiene nada que envidiar a títulos como 
«Indiana Jones», «Monkey Island» o «King 
Quest», por poner un ejemplo. Su calidad 
gráfica es más que notoble, al igual que sus 
animaciones, las cuales están correctamente 
realizadas. Su sonido también es digno de 
admiración, con unas simpáticas y pegadi- 
zos melodías ambientales 


La jugabilidad es extraordinaria; no será ne- 
cesario que estemos grabando la partida ca- 
da dos por tres, por temor a tener que empe- 
zar de nuevo si nos equivocamos. Sólo existe 
un final que es acabar la aventura...- por lo 
que podremos experimentar y hacer todo tipo 
de cosas prácticamente sin limitación 

«Igor Objetivo Vikokahonia» es una muy 
buena aventura, ¡y no es pasión de madre..! 
Es entretenidísima, jugable y muy divertida. 
Y, repetimos, es española y punto. Y 


Quique Ricart 


aventura gráfico muy en la línea del “desma- 
dre en lo universidad”, Posee montones de 
puzales y situaciones para resolve, que junto 
ol sello español, la hacen muy recomendoble 
para todos los amantes de este género. 


DIFICULTAD 
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ANTALLA BIERTA 


Canasta de tres puntos 
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Cuando la liga onchido ckevidoria DINAMIC MULTIMEDIA 
Real Madrid, la compañía más antigua de nuestro paí : Y, COMENTADA: VGA 256 Colores Sound 
jos e fe lanzo la callo ven 2.0 des programa de bno «PC Baske. % 505 co 
. 2 .. ce A e E VO 
Y no hemos podido resistir la tentación de contaros sus características más sobresalientes, 
ara los que no habéis tenido la oportuni; MEJORAS SIGNIFICATIVAS ” 
p dad de ver «PC Basket», os diremos que Comenzando por la base de datos, el número 6 [] [ p M p [ 
era un juego de baloncesto muy sencillo, — de equipos que se nos presenta en «PC Basket K 
que iba acompañado de una base de datos 2.0» ha crecido hasta 16, tantos como con- > 
con toda la información de los ocho equipos — juntos participan en los play-offs. Además, la O respecto 
participantes en los play-offs a partir de los información acerca de ellos se ha mejorado, ps a 
cuartos de final, así como la de sus integran- — ofreciéndonos ahora una foto del estadio, y su primera versión, Es, en definitiva, un pro- 
tes. En principio no parecía poco, aunque se — el palmarés completo tanto en nuestro país co- ¡gramo de excelente factura que vuelve a dejar 
notaban ciertas carencias en ciertos aspectos. — mo en las competiciones europeas. + lo comparo española Dinamic Mulimedia 
:en una bueno dasificación dentro de la part- 
«cular liga del software de entretenimiento. 
DOCUMENTACIÓN 92 
ADICCIÓN 91 
ANIMACIÓN 90 
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En lo que se refiere a las fichas de los ju- 
gadores, tenemos acceso a todos los datos 
de cada uno de ellos durante las últimas on- 
ce campañas, tantas como la ACB lleva en 
funcionamiento. Puntos, porcentajes de tiro, 
asistencias, rebotes, robos de balón, tapo- 
nes, personales..., en definitiva todo lo que 
deseemos saber. Junto a su foto, dispone- 
mos también del historial de los equipos en 
los que ha militado en esos once años, así 
como unas líneas en las que se nos describe 
su estilo de juego, lo que ha sido para el ba- 
loncesto nacional y curiosidades acerca de 
su persona. Es posible utilizar esta ingente 
cantidad de datos de forma interactiva, 
pues gracias a la opción correspondiente, 
tenemos la posibilidad de llevar a cabo 
comparaciones de deportistas, o de conjun- 
tos completos. 


PRESUNTAS 

Escribe la respuesta correcta en el espacio reservado del cupón de 

participación. Recorta por la línea de puntos y envianoslo a la direc- 
ción indicada en las bases. 


1) ¿En el simulador «PCBasket 2.0. tienes un control total sobre los 
Abc incluyendo pases, tiros, tapones, mates...? 
No Cuando se dejan 


2) ¿Cuántos equipos componen la base de datos y el simulador 


de-PCBasket 2.07 
200 Los que quieras 


3)4Es posible planificar una estrategia de defensa y otra para el 


plaque en las tácticas de -PCBasket 2.0? 
Por supuesto imposible 


a, Posrán pocas en el sones los lectores de la, 


1300 (no valen fotecories), senalardo cor las respuestas cormectas. 
, a a mapa dee e ditección. 'HOBEY PRESS. S.A. Hevigta FOMAÑA, Apdo, 800. 28100 Alcobendas 
"CONCURSO PC BASKET PCMANIA. 


en una esquina del sobre 


2, Sélo podrán partcipar en el sorteo los sobres rectudos con fecha de matasellos de 30 ce Mayo 


de1994 al 1 de Julio de 1.504. 


2, EL sones se cerrar 07 Moor, elo 7 de Juño de 1994. y los garatores se pubcarin en el 


amero do Agosto la revista PCmani 


4. De ente tocas tas cartas recibidas se ext 
¿sl ovos relnticinga aus que se preci 


Pdo deporias y Ares asinlicineo que obte 
Ieencacos de 8 ACB El premio no sera, en egin caso, 


5, Caso de que el premio se extravie en el correo al ser ervíados a los ganadores. el propietano ds. 
pondrá de tres meses desde que se publique el listado de Eanadores pera notificar a la revista el 


eee. 


6.-£l hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


7, Cualquier supuesto que se produjese: 
la poros organizadores de dicho serteo. 


o especificado en estas bases. será resueño inepelmtiemen- 


MA DIVAMIC MULTIMEDIA 


LO MEJOR PARA EL FINAL 
Y dentro ya de la simulación podemos contro- 
lar a todos y cada uno de los jugadores que 
hay en pista. Antes de comenzar, debemos 
seleccionar equipo. A continuación, tenemos 
la posibilidad de definir nuestro quinteto de 
salida, y seleccionar las tácticas que más nos 
gusten o mejor convengan en relación con el 
rival. En ataque, es posible realizar dos tipos 
de acciones, con cada uno de ellos: una, pa: 
sar a un compañero, y la otra, tirar a canasta 
Cuando defendemos, tenemos a nuestra dis- 
sición otros dos movimientos: intentar ro- 
E el balón, y saltar para efectuar un tapón 
La calidad gráfica de «PC Basket» es muy 
elevada; destacan el campo de baloncesto, 
al que se le ha dado una textura de madera 
real, y el público, digitalizado y retocado 
con posterioridad. Los deportistas son igual- 


mente muy vistosos, cada uno con la camise- 
ta de su equipo. 

Las animaciones han sido otro de los puntos 
en los que los chicos de Dinamic Multimedia 
han trabajado más. Los personajes se mueven 
con suavidad, realizan tiros a canasta, tapo- 
nes, presionan en defensa, hacen personales y 
se caen al suelo o realizan mates al estilo del 
mismísimo M. Jordan. Y en lo que respecta al 
sonido, hay tres tipos diferentes. Uno es la mú- 
sica con la que se inician los encuentros, y con 
la que las “cheer-leaders” animan a su equi- 

. Otro está constituido por los gritos del pú- 
Ético, y el tercero, por los efectos que se escu- 
chan en el transcurso del encuentro, es decir, 
los pasos por el parqué, el balón al botar, o 
cuando toca el aro. Y 


Sies así, ahora estás de suerte porque éste mes sorteamos todos estos premios oficiales 
de la A.C.B. Y las preguntas no son tan difíciles..., sólo tienes que tener un poco de “vista”, 
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A veces 


BRODERBUND/CYAN 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

AVENTURA 

Cyan era, hasta la fecha, una compañía 
desconocida en el mundo del PC, Sin em- 
bargo, su entrada en el campo de los 
compatibles, de la mano de Broderbund, 
no podía haber sido con mejor pie. Rand 
y Robyn Miller, los principales responsa- 
bles de Cyan, y de «Myst», nos invitan a 
descubrir un extraño y fascinante univer- 
so. Una isla en la que el tiempo y el espa- 
cio pierden su conexión con la realidad, y 
un torbellino de imágenes nos sacude con 


— su belleza irreal. 
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ASÍ SE HACEN LAS COSAS 


Los programadores de Cyan soben que el usuario de PC suele ser un ipo inquieto con onsias de saber. Y una 


delas cosas 


1e más interesan, habitualmente, es conocer cómo se ha reolizado un juego como «Myst», da 


do su gran calidad. Por ello, en el CD se ha incluido toda una película en Quicktime que muestra poso a po 


so, desde la idea originol, el proceso de reolización del progromo, « 


por sus propios cutores. 


«The Moking of Myst» se crea como un elemento más del grupo de progromas en lo misma instaloción de 
«Myst» en Windows que, curiosamente, se reolizo o través de un disquete. Tal hecho encuentra su ex 
plicoción en pequeñas incompotibilidades entre lo versión castellono del entorno de Microsoh y la ori 

inal, que obligan a ello. En «The Making of Myst», encontraremos comentarios sobre el diseño grafico, 


lo dl y estructura del jugo, el sonido, etc. para saciar nuestro curiosidad sobre el temo. Todo un 
le 


acierto de los señores de Cyan. 


a primera impresión que se recibe al 

contemplar las imágenes de «Myst» es 

la de haber realizado un viaje al pasa- 

do. Un pasado en el que un género se 
habría paso tímidamente en el software: las 
aventuras, Y no lo decimos en un sentido pe- 
yorativo, ni mucho menos. Lo que tratamos 
de explicar es que «Myst» tiene ese algo, ese 
encanto especial que desde hace mucho 
tiempo no se apreciaba en una aventura. Esa 
atmósfera tan característica que el progra- 
ma posee ofrece la sensación necesaria de 
realismo que le hace sentirse a uno como si 
de verdad estuviera perdido en un mundo 
extraño y desconocido. Un mundo deshabi- 
tado, al menos aparentemente, pero repleto 
de misterios que descubrir y extensos territo 
rios que explorar. 


UN VIAJE AL INFINITO 
Todo parte de la lectura de un libro. Un libro, 
Myst, en el que se describe con todo detalle un 
fantástico mundo situado en una isla. Al llegar 
ala última página del mismo, nuestro entomo 
se transforma, todo lo que nos rodea se diluye 
en una niebla y, de repente, aparecemos en la 
isla, sin saber cómo hemos llegado hasta allí. 
Pero no es una ilusión, es real. Y así tenemos 
que actuar en el juego, como si nos encontrá- 
ramos en un mundo real, un lugar donde la 
lógica es la clave para... ¿qué? Nuestra misión 
no aparece demasiado definida en un princi- 
pio. De hecho, el sentimiento de confusión y 
desconcierto es total. 

Es al ir avanzando, poco a poco, cuando 
vamos descubriendo ciertas pistas que nos 


indican lo que ocurre -o, mejor dicho, lo 
que ocurrió— en Myst. Veremos cómo, al en 
cajar las piezas de diferentes puzzles y re 
solver olgunos enigmas, se nos permite el 
acceso a nuevas dimensiones en las que se 
nos ha marcado un objetivo que, por su- 
puesto, tendremos que averiguar. Así, será 
indispensable activar mecanismos, recoger 
y utilizar multitud de objetos y no dejar ni 
un rincón sin escudriñor 


UN UNIVERSO DE IMAGENES 

Las cinco eras o dimensiones en que se divi 
de «Myst» poseen algo en común, aparte de 
la dificultad que entraña el averiguar nues 
tros objetivos, y su posterior logro; y es la ex- 
traña belleza de sus imágenes. «Myst» ha si- 
do diseñado, a nivel gráfico, basándose en 
programas como «3D Studio». Su calidad en 
este apartado es insuperable. Sin embargo, 
no estamos ante un CD que podamos equi- 
parar a otros como el conocido «The 7th 
Guest», por ejemplo. En «Myst», la acción 
se basa en planos fijos, realizándose las 
transiciones de una escena a otra sin ningún 
tipo de animación, la mayoría de las veces 
Estas se han reservado para algunos momen: 
tos en que el vídeo digital toma el papel pro 
tagonista gracias al Quicktime para Win- 
dows. Así, tan sólo es necesario activar ciertos 
mecanismos durante el desarrollo, o realizar 
las combinaciones adecuadas de algunos de 
los mismos para ir avanzando. Ciertamente, 
tol estructura llega a recordar en algún mo- 
mento a las ya olvidados pero geniales aven- 
turas conversacionales de hace años, aun- 


que con una calidad infinitamente superior 
en todos sus aspectos. Y) 


Francisco Delgado 


«Myst» resulta, en esencia, un CD-ROM 
de excelente foctura. Posee gran sonida, 
sencillez de manejo, magnificos gráficos, 
cméfena sovolvant y adición moy aleyo= 
do. Algo ideal para los amantes de las 
aventuras a lo grande. 
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ste peculiar protagonista es el Ha- 
rrier, un revolucionario avión que 
con su aparición cambió los esque: 
mas militares de varias naciones. Y 
omo veremos a continua- 


aunque 
ción= esta simulación presenta algunos in 
convenientes, Microprose ha superado con 
creces ese mínimo de calidad que le exigi- 
mos a todo programa con pretensiones de 
simulación realista 


EL HARRIER 

Si tuviéramos que hacer una rápida defini- 
ción del Harrier, diríamos q0e se trata de un 
ingenio que vuela como un aviófiy manigbra 
como un helicóptero. Esto, que dicho dé pu 
rece bastante sencillo, resultó de una gran 
dificultad técnica y fueron muchos los pror: 
tipos de aviones de despegue vertical que no 
pasaron de las pruebas de evaluación, co 
mo el Dassault “Balzac” francés, los alema 
nes VFW-Fokker 191B, Dornier Do-31 
EWR=V) 101C los norteamericanos Lock 
hoed XV-4A y Ryan X-13 o el británico Fui- 
rey VTO. Hubo otros muchos proyectos en 
caminados a conseguir el avión VTOL 
(Vertical Take-Of 8. Landing), y de todos es 
tos, sólo uno, el Hawker P.1127, seguiría 
adelante y se convertiría en el verdadero an: 
tecesor del Harrier, primer avión operativo 
del mundo con capacidad VTOL. 

La clave del éxito del Harrier -en reolidad 
habría que hablar del P.1127 y del “Kes 
trel”, versión de preserie— radica en su gran 
motor capaz de orientar el Ñujo de sus gases 


Una vez más, la prestigiosa firma estadounidense Microprose 
da la cara con un nuevo simulador de combate aéreo, y decimos 
que da la cara porque, en esta ocasión, el avión protagonista del 
programa posee unas características bastante distintas del resto. 
Por tanto, se trata de una simulación bastante complicada si se 
quiere hacer con un mínimo de calidad. 


de escape. Mientras, otras fórmulos conde: 
nados irremedigblemente al fracaso preten 
dian lggrar el e/étto sustentación con el em 
pleo He un motor exclusivo, usando otro 
distinto para desplazamiento, o bien em 
pleando un sistema eXifemadomente com 
plejo (y por entonces inviMle) que permitie 
ro el giro completo del motor. 

Luc vez que el Horrier entro engstcena, re 
sulla "Svidenie qUe:s4 cambian muchos os 
pectos táchicas de Jo guerra moderna, baste 
pensar que úhora se puede isponer de un 
poder aéreo sin necesidad de pistas de ate 
rrizoje, hasta entonces de todo punto impo 
sible. Por tanto, se reducía considerablemen 
te la utilidad de todos las tácticas tendentes a 
la supresión de la aviación enemiga me 
diante la destrucción de sus aeródromos. Pe- 
ro si en la guerra aero-terrestre tuvo mucho 


influencia, en el campo naval y aero-navol 
supuso una revolución similar a la que re 
presentó el primer avián embarcado, El por 


toaviones, necesariamente un buque de gran 
tamaño y sumamente costoso, vio cómo, de 
lo noche a la mañana y gracias a este pe- 
queño aparato, buques de mucho menor ta- 
maño (y menor coste) podían desplegar una 
limitada pero efectiva fuerza aérea. En este 
sentido, hay que decir que nuestro país cap: 
tó rápidamente el nuevo concepto de poder 
aero-ngval que este avión puso en juego, y 
la Armhada Española empezó;a opergr desde 
1972 con aparatos Harrier desde la cubierta 
del entonces Portaceronaves Dédalo; el US 
MARINE CORPS no lo haría hasta 1975 y la 

oyal Navy hasta 1979. 

Su historial bélico es, además, muy intere: 
sante. Aparte de su actuación con los Mari 
nes en la Guerra del Golfo, aunque en tareas 
algo más secundarios, fue la dave de la de 
fensa de lo Flota Británica durante el conflic 
to de las Malvinas y el azote de la Fuerza 
Aérea Argentina (“La Muerte Negra” como 
se llamaba al Sea Harrier), aunque estuvo 


muy“ayudado por dos factores de suma im- 
portencia. Por una parte los británicos usa- 
ban el último modelo de misil AA “Sidewin 
der”, el AIM-9L, el célebre “9 LIMA”, muy 
superior a los homólogos argentinos; y por 
otra, el hecho de que los aparatos argentinos 
operaban al límite de su autonomía, entablar 
combate podía significar no tener combusti- 
ble para regresar. Para mérito de unos y 
otros, los hechos son [os hechos, los argenti- 
nos hundieron cinco buques y dañaron no 
menos de veinte, por su porte, los pilotos bri- 
tánicos no perdieron ninguno de sus Harrier 
[en combate aéreo) y fueron los causantes, 
del derribo de cerca de veinte aviongs ene- 
migos. De todas formas, tampeef al Herrier 
es la panacea de las Marinas de Guerra. La 
realidad es que aunque ha-setido-retorioso 
en sus enfrentamientos, no es un avión que 
en combate aéreo se pueda medir con otros 
de la talla del F-14 o el F-15, que derriba- 
rían a cualquier Harrier sín que su piloto le- 
gara a darse cuenta de quien le estaba ata- 
condo, eincluso el F-18 y el F-16lo superan 


a 
aL? 


4 
d] 
El 


ompliome::te. El Harrier es una buena solu- 
ción para un poder seronaval barato y bue 
no pero olgo limitado, cada cosa en su sitio 

En la actualidad, el Harribr opera en los 
EE.UU. con los Marines, en Gran Bretaña 
tonto con la RAF como con la Royal Navy, 
en la Marina de la India (Indian Navy), con 
la Marina Italiana y con la Armada Españo 
la, aunque en un futuro operará también con 
lo Marina Thailandesa, nación pora el que 
España construirá un portaaviones similar al 
Príncipe de Asturias 

En nuestro país, el Harrier opera en lo Flo- 
tilla de Aeronoves con base en Rota (Cádiz) 
y en el Portaaviones Principe de Asturias 
Se dispone de dos tipos de Horrier: los 
AV8-A denominados ALFA que forman la 
8* Escuadrilla y fueron los pioneros ope- 
rondo desde el antiguo Dédalo; y los AV8-B 
(BRAVO) de fobricación americana, que in- 
tegran la 9* Escuadrilla y empezaron a 
operar con el nuevo portaaviones Príncipe 
de Asturias. Además, se cuenta con dos 
aparatos biplaza TAV8-A (integrados en la 
8? Escuadrilla) para entrenamiento y con- 
versión de pilotos. 


El PROGRAMA 
Lo simulación se recrea en unos escenarios 
-de los que posteriormente hablaremos- si- 
tuados en un futuro próximo, por lo que la 
elección de los modelos de Harrier que pa- 
saremos a pilotar es muy acertada. Estos son 
los últimos desarrollos de este versátil apa- 
rato, uno es el “Harrier” GR. Mk.7 en servi- 
cio con la RAF británica y el otro es el AV-BB 
“Harrier-I” en su versión Night Attack, ope- 
rando con el US Morine Corps de los Estados 
Unidos. En la.realidad son myy similares en” 
tre sí, pues se trata de versiones equivalentes 
y sólo presentan diferencias menores 

El programéstiene la estructuración clásica 
en otros simuladores de Micróbrose lo que 
quiere decir que es correcta. Una vez pasa» 
das las secuencias, de presentación, a las 
que merece la pena dedicar unos momentos, 
entramos en una pantalla donde se realiza 
la primera selección general. Aquí, escoge- 
remos y crearemos nuestros pilotos y decidi- 
remos si estamos con la RAF o con el Cuerpa 
de Marines -lo que trae como consecuencia 
el tipa de Harrier que voloremos posterior- 
mente—. También elegiremos el tipo de simu- 
lación, accediendo a una pantalla de sub 
menú donde estableceremos el tipo de misión 
y las condiciones de realismo. Además de 
esto, determinaremos el escenario de com- 
bate, veremos las órdenes de la próxima mi- 
sión asignada y, por último, accederemos a 
una opción similar a lo que en otros simula 
dores se viene llamando "comienzo rápido” 


atch up 


q ready 


Ésta nos situará de forma inmediata en vue- 
lo y ante multitud de enemigos en un fiero 
combate aéreo. 

Si seleccionamos cualquiera de los tipos de 
misión, iremos pasando por sucesivos menús 
donde se nos darán las órdenes oportunos, 
veremos informes sobre nuestros objetivos 
asignados, consultaremos mapas de la zona 
de operaciones y pasaremos a una nueva 
presentación, de gran importancia para no- 
sotros, donde señalaremos el armamento y 
combustible que cargará nuestro monoplo- 
zo. Ésta es una de las partes más logradas 
del programa, donde los diseñadores han 
conseguido un realismo perfecto y una pre- 
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Instante en el que el piloto, 
con los gases a fondo, inicia la 
carrera de despegue. Imagen 
tomada a bordo del portaavio- 
nes Príncipe de Asturias. 


Vista del costado de babor 
¡ones Principe de 


del porta: 
Asturias, situado en su base 
de Rota (Cádiz). 


sentación cómodo y vistoso. Una vez hechas 
todos las elecciones, sólo nos resta ponernos 
el casco y preparamos para una trepidante 
acción de combate sobre territorio enemigo. 


CONFLICTOS PROPUESTOS 

Son tres los escenarios propuestos en esta si- 
mulación. Los tres son zonas geográficas 
reales pero ambientadas en un futuro donde 
tienen lugar enfrentamientos ficticios. “Hong 
Kong 1996” recrea la sucesión de varios 
combates en la excolonia británica que pro- 
vocon un enfrentamiento entre el ejército chi- 
no y unidades internacionales enviadas por 
lo ONU. En “Las Malvinas 1997”, el estado 


argentino vuelve a 
invadir las Malvi- 
nas; el resto es fá- 
cil de imaginar: 
presión de la 
ONU exigiendo 
una devolución 
inmediata de las 
islas, negativa 
del gobierno ar 
gentino y envio 
de una fuerza 
oliada para eje 
cutar un blo: 
queo al archi- 
piélago. — Por 
último, se en- 
cuentra la re- 
creación del fí- 
pico conflicto 
OTAN-Pacto 
de Varsovia si 
tuado en el 
Cabo Norte, 
esta vez en un 
hipotético gol- 
pe de estado 
auspiciado 
por la línea 
dura de la cúpula militar rusa que trata de 
volver a los gloriosos tiempos pasado. Se 
produce un drástico empeoramiento de los 
contactos entre la nueva Unión Soviética y 
las potencias occidentales debido a la ane- 
xión de los países bálticos, surgen algunos 
incidentes armados y estalla una guerra 
obierta pero de dimensiones aún limitadas. 
En cuanto a las misiones, tenemos un co- 
mienzo rápido, del que ya hemos hablado 
—en el que practicar combate aéreo con gran 
contidad de objetivos-, las misiones de en- 
trenamiento, las de “un vuelo” —donde reali- 
zar una misión en el escenario selecciona- 
do- y las de “campaña” —en las que volar 
varias veces sobre una misma zona-. En es- 
tos últimas, todo lo que hagamos tendrá re- 
percusión en el curso de los acontecimientos. 
Microprose ha incorporado, como algo ab- 
solutamente nuevo, las misiones de “un día”, 
durante el cual efectuaremos varias salidas. 


REALISMO DE LA SIMULACION 

En los simuladores de combate aéreo de una 
cierta categoría, es obligado hacer algunos 
comentarios acerca del grado de realismo al- 


canzado y de las posibilidades de simulación 
que se nos ofrecen. En cuanto al nivel alcan 
zodo en el realismo, éste sin duda es muy alto. 
Todos los aspectos principales del aparato es 
tán representados a la perfección, algunos de 
forma soberbia. La cabina está muy bien rea: 
lizada y, aunque no se puede decir que sea 
exacta a la original, está perfectamente repre: 
sentado y resulta realista y creíble. 

Lo mismo cabe comentar de los controles 
de vuelo e instrumentación, muy completos 
los segundos, con detalles muy buenos como 
los tres modos de HUD y los mandos para 
arrojar armas y combustible, aunque en los 
primeros se echan de menos dos controles 
importantes. Uno de ellos es el “tope” para 
ángulo de toberas, que resulta crucial en las 
operaciones de despegue STOL y consiste en 
un tope móvil ajustable para prelijar el án 
gulo máximo de las toberas. El otro es el 
mondo de activación del sistema de inyec- 
ción de agua, algo sumamente fácil de re- 
producir y que en la realidod es de vital im- 
portancia en todos los momentos 


-despegues, aterrizajes, 

emergencias, etc,- en 
que se requiera una po: 
tencia extra. Este sistema 
consiste en inyectar agua 
en la turbina con lo que 
su potencia se incrementa 
por un período limitado 
de tiempo entre un 10 y 
un 15% 

En cuanto al realismo 
de los sistemas de armas, 
los diseñadores han he: 
cho un buen trabajo. Los 
sistemas de adquisición 
de blancos terrestres es 
tán perfectamente repre- 
sentados, sobre todo los 
designadores laser que 
funcionan exactamente 
igual que en el avión real; 
lo mismo podemos decir 
de los sistemas de bombar 
deo convencional y en los 
sistemas de combate aire 
oire. Las armas están fiel 
mente representadas hasta 
sus últimos detalles y so: 
uno de los aspectos más lo 
grados del Jump Jet. Sól 
cabe hacer la objeción d 
que, posiblemente, el uso del cañón se ha 
ya “facilitado” ligeramente en cuanto que 
resulta muy fácil hacer blanco con él. Todo 
esto se ve complementado con un buen ma 
nual, claro y ampliamente documentado 
con todo tipo 
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mo 


de datos téc. 


nicos e histó- Este AV8-B “Bravo” 


ricos. Respecto | dela 9* Escuadrilla se 
a los niveles dirige al PS de 

despegue sobre la cu- 
de realismo, | bjerta del Principe de 


sólo comentar 
brevemente 
que son los 
hobituales, de 
fácil a difícil, 
y afectan a 
las condicio- 
nes de vuelo, 
los aterriza- 
jes, las armas 
y. por último, 
la calidad del 


enemigo. 


Asturias. En primer 
plano, el Primario de 
vuelo (equivalente a 
la torre de control). 
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PROBLEMAS Y DEFICIENCIAS 
El principal problema que tiene el Harrier 
Jump Jet es que ha aparecido en el mercado 
después del soberbio simulador «F-15 II Stri- 
ke Eagle». Las comparaciones son un poco 
inevitables y la tercera entrega de «F-15» 
ha puesto el listón a una altura difícil de su- 
pa No obstante, «Harrier “Jump Jet"» es 

rancamente bueno y también hay que decir 
en su favor que no es tan complejo como el 
programa del F-15, lo que le hace más 
ameno y rápido de manejar 

Entre las deficiencias que nos hemos encon- 
trado al probarlo a fondo, debemos mencio- 
nar dos aspectos que nos parecen importan- 
tes. En primer lugar, el pilotaje y manejo del 
avión deja algo que desear, hay diversos mo- 
mentos de vuelo, sobre todo en las maniobras 
donde se realizan giros no demasiado cerra- 
dos, en que el aparato se queda excesiva- 
mente “colgado” de una forma nada realista. 
Además, si pretendemos hacer maniobras de 
“viffing” en un combate aéreo, nos faltarán 
dedos para atender a todas las teclas. Curio- 
samente, se incluye el manejo del timón de 
dirección (pedales), aspecto sin duda elogia- 
ble, en un avión en el que los pilotos apenas 
lo utilizan, pues la aviónica y los sistemas de 
vuelo asistido realizan una coordinación casi 
automática “pie-palanca”. Esto nos lleva a 
utilizar nuestra mano derecha con el joystick 
(palanca y disparo) y con la mano izquierda 
deberíamos controlar las teclas de los pedales 
—que en la simulación no se coordinan—, los 
cambios bruscos en los ángulos de los tobe- 
ros y el mando de gases aunque en comba- 
te se suele llevar a tope—, suponiendo que no 
toquemos otros temas, como contramedidas, 
rádor, etc. En fin, demasiados teclas a la vez 
para pacos dedos. 

El segundo aspecto afecta a la sensación de 
altitud que se tiene durante el vuelo. El suelo 
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está magníficamente re- 
presentado para volar en 
altura, pero cuando se re- 
alizan ataques a objetivos 
terrestres, volando par de- 
bajo incluso de los 800 
pies, no se tiene esa sen- 
sación de que el suelo es- 
tá ahí mismo. De hecho, 
cuando se empiezan a ver 
detalles del terreno, es ca- 
si cuando el “tortazo” es 
inminente. Esto nos obliga 
a ir pendientes del altímetro, y se hace incó- 
modo. Una vez más, resulta inevitable acor- 
darse del F-15. 


CONCLUSIONES 

Hemos hablado de lo que nos vamos a en- 
contrar en este simulador, de lo que pode- 
mos esperar de él, de sus virtudes y de sus 
defectos y limitaciones, que han sido estu- 
diadas con una actitud sumamente exigente 
-que muy pocos simuladores superarian— y 
el resultado es claramente positivo. 

Hacer una simulación del Harrier es, a 
priori, una tarea muy compleja, que a buen 
seguro hobrá requerido de los diseñadores 
de Microprose llegar a un difícil compromiso 
entre realismo y jugabilidad. El compromiso 
se ha logrado de una forma bastante equili- 
broda ofreciéndonos un simulador realista 
pero no excesivamente complejo. Sin lugar 
a dudos, el Harrier Jump Jet está entre los 
mejores por derecho propio. Y) 


Juanjo Fernández 
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La estrategia napoleónica 


FEOS UF OLOR! 


Son las 11 horas y 20 minutos del 18 de junio de 1815. Hace ya un par de horas que el 
capitán Emon, del 19/6 Regimiento de Artillería a Pie, se encuentra en posición. Sus ocho 
cañones preparados, con sus bocas apuntando hacia las lomas donde, a una media mi- 
lla escasa, hace rato que se pueden apreciar los movimientos de la infantería enemiga. 
Los hombres están nerviosos, “nos jugamos el destino de Francia”, les ha dicho su Em- 
perador, y se hallan en sus puestos, listos para cumplir con su deber. 


MICROPROSE 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


'STRATEGIA 

odo estaba a punto, sin embargo eran 
Ñ las once de la mañana y aún no se había 

recibido orden de abrir fuego. Su impa- 
ciencia, lógica de todo soldado en los prole- 
gómenos de una batalla, se vio repentinamen- 
te cambiada cuando observó cómo un jinete 
se le acercaba al galope y pudo apreciar una 
gran agitación en el vecino grupo donde el 
Comandante en Jefe, el Barón de Marcognet, 
mandaba a sus subordinados. Por fin, la es- 
perada orden había llegado, eran las 11 y 25 
y sus piezas de doce libras rugieron, sumiendo 
la batería en una densa humareda. 

Había elegido como objetivo unas forma- 
ciones de infantería enemiga que se habían 
desplegado por la ladera, presentando un 
buen blanco, él no lo sabía, pero estaba 
disparando a una brigada belgo-holandesa 
mandada por el General Graf von Bylandt, 
cuyas tropas, formadas por soldados de di- 
versa procedencia y poco homogéneas, 
eran la primera línea defensiva de Welling- 
ton. Casi al unísono, otras dieciséis piezas 
similares emplazados contiguamente, des- 
cargaron su fuego sobre la infantería alia- 
da. El castigo que recibió la brigada de By- 
landt fue tremendo, no en vono la artillería 
francesa tenía una merecida fama. Al poco 
tiempo, la brigada quedó destrozada y hu- 
bo de replegarse. 

La batalla había comenzado. Al anochecer 
de ese mismo día, este campo próximo a 
Mont St. Jean, a unos cinco kilómetros al sur 
de Waterloo, quedaría sembrado de cadá- 
veres, y el destino de Europa decidido. 
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«FIELDS OF GLORY» 

Sin ninguna dudo, la estrategia militar más 
simulada y que más apasionados arrastra 
es la del período napoleónico. Anterior- 
mente restringida ol tablero, las fichas y el 
dado (salvo en los vistosos juegos de guerra 
“con figuras”), era lógica su incorporación 
al mundo del ordenador. Sin embargo, has- 
ta ahora los programas dedicados a esta 


parte de la Historia Militar contaban con 
pocos adeptos, fundamentalmente por dos 
aspectos: eran sumamente complicados y, 
además, poco vistosos. 

Microprose, de quien no se espera nada 
malo, ha decidido meterse en un terreno di- 
fícil y ha conseguido un producto bien re- 
suelto, con unas características que segura- 
mente crearán escuela. El planteamiento del 


programa es de lo más sencillo. Se recrean 
seis batallas de la época napoleónica en su 
momento más crítico, cuando Napoleón, tras 
obandonar su exilio en Elba, se pone al fren- 
te de un ejército francés de 128.000 hom- 
bres y se lanza sobre Bruselas. De los seis 
enfrentamientos, dos de ellos -Nivelles y 
Wagnée- son ficticios, mientras que el resto 
—Quatre Bras, Ligny, Wavre y Waterloo- son 
modelos históricos. 

Aun cuando todas las batallas son situacio- 
nes totalmente verosímiles, la de Nivelles está 
planteada como de entrenamiento o de prác- 
ticas, no por diseño expreso, sino por el re- 
ducido número de tropas que intervienen. 
Además, aunque no se trata de un tutorial en 
el sentido estricto de la palabra, en el manual 
se comenta esta confrontación con bastante 
detenimiento, por lo que nos servirá de guía 


Sin ningún género de 
dudas la estrategia militar 
más simulada y que mayor 

número de apasionados 
arrastra es la del período 
napoleónico. 


Está claro que Microprose se marcó un ob- 
jetivo fundamental: lograr que un programa 
de estas características resulte sencillo y vis- 
toso —aun a costa de algunas concesiones al 
reolismo—. Pero ademés, lo ha revestido de 
un fuerte contenido histórico al incluir una 
estupenda y completísima base de datos so- 


bre la organización y tropas de los ejércitos 
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contendientes. Que este simulador es muy 
vistoso resulta evidente, pues ya no controla- 
mos los tradicionales simbolos, sino verda- 
deras formaciones de soldados con el colori- 
do propio de los uniformes de la época, 
vemos cómo evolucionan, cómo la caballe- 
ría se lanza a la carga, y cómo los cañones 
hacen fuego sobre el enemigo 

En cuanto a las perspectivas, tenemos la 
dlásica “visión aérea” del campo de batalla, 
pero se ofrecen tres niveles de “zoom”. En el 
más alejado, que llamamos “estratégico” 
abarcamos una amplia zona del terreno, pe- 
ro sólo se reflejan los mandos (generales, co- 
roneles, etc.) de las tropas. Estos se simboli- 
zan por banderas —cuya identificación nos 
será de gran interés- y por supuesto pode- 
mos dorles órdenes, que implicarán a todas 
las fuerzas a su mando. En el siguiente nivel, 
más próximo, que definimos como “táctico”, 
vemos los generales y ¡efes igual que en el 
anterior, pero además están representadas 
las tropas, la infantería como un cuadro o fi- 
la =según su formación-, la caballería de 
igual forma, y la artillería como una pieza. 
Es el nivel más útil y en el que pasaremos 
más tiempo. En él, tenemos la posibilidad de 
dar órdenes a un general (y a las tropas a su 
cargo), o bien a una brigada concreta. El úl- 
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timo de estos niveles, el más cercano, es 
además el más atractivo. Lo nombramos 
“individual”, pues abarca un espacio muy 
pequeño donde observamos cómo evolucio- 
nan perfectamente las formaciones de tro- 
pas. Ya no aparecen banderas, sino que los 
¡efes o mandos vienen representados por un 
jinete. La artillería ya no es un cañón, sino 
una verdadera batería con sus caballos de 
tiro y con sus sirvientes. Además, aprecia- 
mos con claridad cómo los formaciones de 
infanteria cambian según las órdenes, en 
columna, línea o cuadro, 

«Fields of Glory» nos permite: elegir la ba- 
talla que deseamos librar, de entre las seis 
disponibles; seleccionar el bando, francés, 
inglés o prusiano; y por último escoger el ni- 
vel de dificultad, aspecto éste sobre el que 
no es preciso realizar ningún comentario 
pues es lo habitual en todas las simulacio- 
nes. Asimismo, en cualquier momento es po- 
sible consultar la base de datos para intere- 
sarnos por la organización o los mandos de 
nuestras tropas, e incluso las del enemigo 
salvo que hayamos elegido un nivel de difi- 
cultad alto, en cuyo caso —y con toda la ra- 
zón del mundo- este tipo de consultas no nos 
está permitido 

Si el programa cumple con sus objetivos en 
cuanto a vistosidad y atractivo se refiere, en el 
otro aspecto mencionado, la sencillez de ma- 
nejo, supera incluso las expectativas más opti- 
mistas. Es realmente fácil y nada pesado ha- 
cerse con los controles de la simulación. Todo 
resulta cómodo e intuitivo, y en un tiempo ré- 
cord estaremos al mando de nuestras tropos 
defendiéndonos con dignidad, aunque para 
un verdadero dominio, necesitamos algo de 
experiencia. Los controles se efectúan vía ra- 
tón, periférico que en este caso resulta impres- 
cindible. Simplemente pinchando en cualquier 
formación obtenemos informes de sus tropas 
y, si son propias, podemos dar órdenes. Todo 
esto aparece en pequeñas ventanas con me- 
nús desplegables, y las antes tan complicadas 
órdenes de disparo o movimiento son ahora 
tan fáciles como pinchar el objetivo o destino 
deseado y ya está. Más sencillo imposible. 
Otro aspecto en el que se ha acertado pleno- 
mente es el de la escala elegida, inspirada en 
la que se usa en el juego de tablero con figu- 
ras, en la que cada soldado o jinete represen- 
ta 70 hombres de la realidad. 

Por lo demás, una presentación muy bonita 
y un sonido acertado, sin monótonas bandas 
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sonoras que acaban cansando, y con unos 
detalles muy realistas en los toques de cor- 
neta pora las órdenes y en los disparos de 
artilleria y mosquetes. Es de los pocos pro- 
gramas, en los que el sonido, aun siendo un 
mero acompañante, no se termina quitando. 


CONSEJOS DE SIMULACION 
Como siempre, el primer consejo es efectuar 
una lectura del manual, que aunque en esta 
ocasión no resulta imprescindible dedicarle 
mucho tiempo, una primera ojeada y alguna 
consulta posterior sí lo será. Para empezar, 
seleccionamos la batalla de Nivelles y la “ju- 
gamos” dos o tres veces, sin importar el ban- 
do, aunque es preferible ir cambiando. El 
objetivo no es otro que adquirir un cierto do- 
minio de los controles, a la vez que realiza- 
mos alguna incursión en la base de datos, 
que aunque no es estrictamente necesaria 
para el desarrollo de ninguna batalla, resul- 
ta interesonte e instructivo. 

-Órdenes. Lo fundamental al iniciar una 
batalla es no formarse líos con las tropas. 
Hay que mantener un orden lógico. Para 


ello, debemos huir de la tentación de dar ór- 


denes individuales a cada uno de los regi- 
mientos. Nuestras primeras instrucciones de- 
ben de ser siempre a la división, utilizando el 
nivel táctico del zoom. Una vez que nuestras 
tropas entran en combate con el enemigo o 
alcanzan la posición asignada, damos algu- 
na orden individual a nuestros regimientos o 
baterías de artillería. De todas formas, es 
crucial para que la acción no se nos vaya de 
las manos, tratar de mantener el control so- 
bre nuestras unidades, conservando las divi- 
siones homogéneas en la medida de lo posi- 
ble, aunque es casi inevitable que cuando la 
batalla esté muy avanzada tengamos varias 
unidades desperdigadas que debamos con- 
trolar una a una 

«Infantería. Las tropas de a pie en el perío- 
do napoleónico en realidad siempre ha 
ocurrido así- son las que ocupan el terreno 
y defienden las posiciones, y su correcto 
control nos dará kara Aunque existen 
algunas variaciones, básicamente la infan- 
tería de aquella época adoptaba tres tipos 
fundamentales de moon columna, línea 
y cuadro. La columna se usa para despla- 
zar lo tropa y efectuar ataques contra posi- 
ciones enemigas -con el bando francés da 
mejores resultados la formación mixta-. 
Nunca se utiliza en defensa y menos contra 
caballería. La línea es una formación bási- 
camente defensiva. Si pretendemos mover 
los tropas con este tipo de formación, vere- 
mos cómo los movimientos son muy lentos, 
aunque en alguna refriega con otra unidad 
enemigo sí nos interesa un corto avance. El 
cuadro es una táctica que sirve exclusiva- 
mente pora defenderse de los ataques de la 
caballería enemiga. Si una de nuestras uni- 
dades es sorprendida por la caballería sin 
adoptar esta formación, cuando menos se 
batirá en retirada 

“Caballería. La caballería es rapidez de 
movimientos. Se debe usar para solventar 
una situación apurada, para asestar el golpe 
definitivo o para perseguir una tropa en reti- 


roda. Nunca debemos usar la caballería pa- 
ra encabezar un ataque. En «Fields of 
Glory» procuramos utilizar alguna unidad 
de caballería para proteger la artillería pro- 
pia o para destruir la enemiga. 

«Artillería. La artillería era la mayor cau- 
sonte de bajas en el campo de Estollo, 
pues contrariamente a lo que se cree o se 
imagina de las batallas de la época, los 
combates cuerpo a cuerpo o la bayoneta 
eran rarísimos. Es uno is bienes 
más preciados que no hay que exponer 
alegremente. Hay dos tipos de artilleria, de 
a pie y montada. La artillería montada ser- 
vía no para acompañar a la caballería en 
sus cargos, sino para apoyar el ataque con 
su fuego o para alo velozmente, mer- 
ced a su movilidad, a alguna zona en apu- 
ros. Es la excepción a la regla de que hay 
que mantener la homogeneidad en las di- 
visiones, pues una vez que la unidad de 
caballería ha sido colocada en su posición, 
conviene maniobrar con su artillería de for- 
ma independiente. Tiene efectos mortíferos 
sobre la infantería si ésta ha formado en 
cuadro ante una carga de caballería, y 
también si concentramos el fuego de dos 
baterías sobre una brigada enemiga, la in- 
fringiremos un daño tremendo. Si a la hora 
de utilizar la artillería tenemos varios obje- 
tivos a nuestro alcance, hay que disparar 
prioritariamente sobre la artillería enemi- 
ga, una vez destruida o en retirada nos 
concentramos sobre el objetivo que repre- 
senta mayor amenaza. 

“Pueblos y posiciones. Los pueblos y edi- 
ficios pueden ser ocupados por la infante- 
ría y son muy útiles en tareas defensivas. 
Si lo que nos interesa es un rápido avance, 
debemos evitarlos sobre todo con caballe- 
ría y artillería, cuyo movimiento se verá se- 
riamente penalizado. Por último, no olvi- 
demos que otro de los factores a la hora 
de conseguir la victoria es la ocupación de 
ciertos lugares estratégicos. 


LIMITACIONES Y CONCLUSIONES 


Como ya hemos mencionado, los diseñadores han conseguido un juego de estrategia sencillo y atractivo, pero a costo de 
olgunos sacrificios en cuanto dl realismo. La primera de estas limitaciones es que occeder al control de una brigada de for- 
ma individual es bastonte poco reolsto, cunque en honor ala verdad, es uno de los aspectos que simplifica bastante la si 
muloción. Sin duda lo peor del programa es el tratomiento que se hace de lo artillería, sumamente fontástico, aunque por 


contra lo infontería está. representado 

En la reolidad, la arileria ea un arma ton poderosa que no solamente se defendia así misma sino que se usoba pora 
proteger posiciones o infanteria propia. En el desarrollo, la artilleria es excesivamente vulnerable a los ataques de la ca- 
balleria, que no solia corgor contra las baterias enemigas a sobiendas de que esto representoba enormes pérdidas, Es muy 
Frecuente que en «Fields of Glory» se reúnan dos o más boleros de artillerío, para efectuar una concentración de fuego y 
costigor una zona del frente enemigo, pero si no nos queremos exponer a perderlas focilmente por un pequeño ataque de 
caballeria enemigo, hoy que protegerlas can coballria propio, coso que enla rectidod no se solía hacer; de hecho siloco- 
Epia it de a rr ona parana rs lr defi por bento 

Otros aspectos menores en ls que falla es, por ejemplo, en las demoras e incluso pérdidas de órdenes. Recordemos que 
entonces las instrucciones que un general daba a sus tropas se enviaban con un jinete, y era por desgracia frecuente que 
él jinete resultora muero, se perdiera o simplemente llegoro con excesivo retraso. Esto, que tan sólo se atisba en el nivel de 
dificultad más elevado, esté totalmente ignorado en el resto. A favor del programa hay que decir que este factor, aunque 
o complicara demasiado el desarrollo de una batalla, pondria nervioso a més de uno. 

Tombién es uno limitoción el hecho de que no se pueda controlar la hora de inicio de las batallas, aspecto de suma im- 
portoncia en la batalla de Woterloo, pues comenzó a los 11'30 de la mañana cuando normalmente solian comenzar al: 
rededor de los 9. Ese hecho, motivado según olguros historiadores en un exceso de confianza de Napoleón que prefirió 
perder este precioso tiempo a comenzar un atoque con el terreno embarrado -la noche anterior llovió copiosamente- po: 
día haber sido fácilmente modificado en lo simulación. Por último, otro foctor negativo es el hecho de que el manual ha si- 
do adaptado y traducido dela versión inglesa, reduciéndolo a 27 páginas delas 110 con que contaba y eliminando las no- 
tos históricas, lo descripción técnica del armamento y de los tácticos. 

Pero en defiiiva, el conjunto del juego es muy bueno, pues ene la gran virtud de hocer fácil y ameno algo que, de por 
si, e sumamente complejo. Lo vista del compo de batalla, la foctidod del manejo lo vistosidod de los colores de las tropas 
lospectoireprochable), sus evoluciones y maniobras hocen que algo reservado sélo pora especialistos esté ol olconce de 
cuolquiera simplemente dedicóndole unos minutos. Además, hoy otro elemento a su favor, y es que cualquiera de las ba- 
ollas está resuelto en uno hora como mucho, es decir, nunco se nos horá pesado, es más, es muy divertido incluso para el 


més exigente de los estrategos. 


-Los muertos. Los soldados muertos en 
combate no desaparecen de sus formacio- 
nes, sino que quedan tendidos sobre el terre- 
no, lo que da un impresionante toque de rea- 
lismo; pero ocurre que, en las batallas 
grandes, los bajas, como por desgracia su- 
cedía en la realidad, se producen en gran 
cantidad llenando el campo de cadáveres 
que nos impiden controlar adecuadamente 
el movimiento de los vivos. Para solucionar 
este inconveniente, un buen truco consiste en 
salvar la partida y empezar de nuevo car- 
gando la partida recién salvada. Los muertos 
habrán desaparecido. 

-Estrategia. Hay varias reglas básicas 
aplicables a todas las situaciones que no 
tenemos que olvidar. Ataques y defensas 
se hacen con orden, tratando de mantener 
una línea definida con nuestras fuerzas; de 
nada nos sirve lanzar un ataque con algu- 


“nos regimientos si esto no se coordina con 


el resto de los tropas. En algunas ocasio- 
nes, retirar algunas unidades a una linea 
más sólida es preludio de una gran victo- 
ria. Los ataques de caballería se deben 
apoyar con avances de infantería y fuego 
de artillería, que no tienen por qué ir enca- 
minados en la misma dirección, por ejem- 


plo un ataque frontal de infantería y una 
carga de caballería por el flanco enemigo 
es una táctica muy buena, Y 


Juanjo Fernández 
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LOST IN TIME 

Estoy en el patio donde se ha- 

llan el tractor y el caballo, y no 

consigo abrir la puerta de en- 

trada a la casa, ¿me podríais 

indicar qué debo hacer? 
EDUARDO PARERA (MADRID) 


Lo que necesitas es el ácido de 
la batería del tractor. Una vez 
que tengas la batería, abre la 
guantera y coge el paquele de 
cigarrillos. Ciérrala y, al volver 
a abrirla, encontrarás un cuen 
togotas. Antes de acercarte a la 
puerta, no se te olvide darle al 
caballo la manzana que está en 
el cesto que hay encima del trac- 
tor. Lee el mensaje de la puerta y 
coge el dardo. Ahora, tienes que 
utilizar el cuentagotas en la ba- 
tería, pulsar sobre el pórtico 
utilizar el cuentagotas lleno 


ácido en el candado. 
ALONE IN THE DARK 


¿Cómo se mata al monstruo de 
la bañera? 
FRANCISCO MARTINEZ (BARCELONA) 


No tienes que matarlo. Limí- 
tate a hacer un par de interna- 
das rápidas para coger la ja- 
rra y el botiquín del armario. 


ETERNAM 
¿Cómo consigo el permiso del 
barón de Bajaciudad para po- 
der utilizar la barcaza? 

LUIS BELLES (ALICANTE) 


Para llegar al barón tienes que 
pisar el césped, por lo que serás 
condenado a muerte. Una vez 
en la cárcel, habla con los niños 
que hay en la calle (la secuencia 
de diálogo es 2, 2 y 2) y dales 
un GP. Con esto, accederás a la 
habitación del barón, que te do- 
rá el permiso sin problemas. 


SPACE QUEST V 

¿Cómo se esquiva la masa ama- 

rillenta que flota en el espacio? 
ANA GARCÍA (ALICANTE) 


Hay que destruirlo. Ve a la Eu- 
reka y dispara el láser sobre la 
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maso. Activa el recogedor de 
basura, que absorberá la plasta 
galáctica, y el sistema de auto- 
destrucción de la nave y saca a 
Beatrice de la urna. Para arre- 

el transportador tienes que 
en el panel de los fusibles 
y combiar el estropeado. Activa 
la velocidad de la luz cuanto an- 
tes y sal de allí. 


ELVIRA 

¿Me podríais decir qué objetos, 

y cómo deben utilizarse, hacen 

falta pora destruir a Emelda? 
ROBERTO CAMPANAR (CASTELLON) 


Primero debes clavar la espa- 
de sagrada en el centro del pen- 


táculo sobre el que está Emelda, 
luego usar en ella el pergamino 
del cofre y después apuñalarla 
con la daga en el mismo sitio. 


LOST VIKINGS 

En la fase 33, hay un ascensor 

descendente que no para y los 

vikingos se electrocutan, ¿Cómo 

supero este obstáculo? 
GONZALO TOLEDANO (MADRID) 


El vioje se inicia cuando dispa- 
ras una flecha de Baelog. Pasa a 
controlar a Olaf y cuando veas 
una abertura a la izquierda, 
deslízate por ella hasta llegar a 
un interruptor que desactiva la 
primera corriente. Al pasarla, 
dispara una flecha con Baelog 
al interruptor de la izquierda, 
coge a Erik y tírate hacia la 

abertura de la derecha en el 

muro. Recoge la llave amarilla 

y ve por el precipicio situado en 
el extremo izquierdo. Coerás al 
lado de la cerradura amarilla. 
Introduce la llave y se desconec- 
torá la siguiente trampa eléctri- 
ca. Baelog se salvará él solito 
disparando a la diana que hay 


a la derecha, lo que eliminará la 
tercera trampa mortal. 
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todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book *M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 
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Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19665472 18. 


pemanía 


Todo un mundo. A tu alcance. 


Cierre con tira 
de velcro 


Oterta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


Puedes adquirir también tu Disk Book”* sin suscribirte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de l6 a 18,30 h. 
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Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19665472 18. 
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Recibe en casa 
Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta da sólo para Es- 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción) 
Nombre — — Fecha Nacimiento. 
Apellidos: del 
Domicilio: sa = 
Localidad. = — CA(+). 
Provincia E Tel: 
(*) Es Importante que no olvide el código postal. 
FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A, 
Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N'______ 
Apdo, Correos 226, Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
J Tarjeta de Crédito N'_ A a 
3 VISA 3MASTER CARD ] AMERICAN EXPRE? 
Nombre del Titular (si es distinto) ic 
Fecha caducidad de la Tarjeta: ____________ 
SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
Y Correo ordinario, 
3 Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 
. 
Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 
3 Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 
3 Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 
Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos: 
Domicilio: dl 
Localidad: _CPr*) 
Provincia: Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
3 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
U Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


J Tarjeta de Crédito N*___ _ 


JVISA (JMASTER CARD U AMERICAN 
Nombre del Titular (si es distinto): 
Fecha caducidad de la Tarjeta: _ 
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